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3. Commodore 


Od emu kiedy rozpoczęliśmy prowadze¬ 
ni* paten nasza redakcja jest stałe zasy¬ 
pywana dyskietkami pełnymi waszej 
twórczości (smu tniejsze dane w rapor¬ 
cie obok). Najlepsze z prac staramy się 
zamieszczać na łamach naszego pisma. 
Ich wybór nie jest rzeczą łatwą, gdyż pra¬ 
ce prazantują różne styie i odzwteraed'a- 
ją rrzne możliwości używanego sprzętu, 
toteż często naprawdę trudno nam się 
zdecydować co jest tajniejsze 
W naszych planach było publikowanie co 
numer trzech najlepszych prac w katego¬ 
rii 8 i 16 Bit.. Efywa*- rożme, Teraz gdy 
zepsotowi udało alę odzyskać w'aozę i 


wprowadzić politykę silnej ręki, trzeba 
naprawić zaistniałe błędy i wypaczenia! 
(pracz z triumwiratem!) W dwóch wyda¬ 
niach zabrakło podpisów pod rysunkami 
za co chcielibyśmy przeprosić wszyst¬ 
kich, a szczególnie autorów. Poniżej dru¬ 
kujemy ich i się: 

Top Secret 4/93 

"SEA", “DELUXE" IN ACTION" - To¬ 
masz Mazur (Atan ST) 

"KOUBER* - Andrzsj Puenta (Amiga) 
JEŹDZIEC* • Scłbor TetesryfHio (C6*j 
‘SAKSOM - Maciej Wiewłoraki rAiar. 
XUXE) 

Top Sewer 5/93 
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“SAMOTNOŚĆ Pyt¬ 

ona (IBM PC) j 
hUNTEfiS' -Wp Moskaift 
(KM PC) 

“KRAJOE RAZ MIASTA - Tcy. 
masz BaglnskMAm(gi) 

§ART SIMPSON*. ł-HZYBCRy 
SZKOLNE" - Paweł Grabowski. 
Macie, Oworza-iKi (CW) 

nadarzył*aię okazy* 'dwie 
strony miejsca - chwata powstań* Naczel¬ 
nemu spocznij'i aby jeszcze raz przeszu¬ 
kać wauaikie arertwa gałeri i wybrać 
mee^Tecei obrazów mz zwykłe. Je- 
szrze raz daliśmy wszysdurr kto- 














































I i PCHLA 


rycn całkiem nteite prac? musieliśmy 
•ciesmei odrzucić (zbfa*u miejsca 
oczywrscie} • pod uwagę bra«smy wszy¬ 
stkie prace nadesłana od początku ieflNfc 
nu galerii 

Ocenę przppozaetawtMmy w rakadi na r 
MakomiUiych znakomitości Zepsoai 


C l-autów Uprać; 106 
ST-autów. 3pac: 23 
Atari *L*f -iuWC a 3 prac 13 
Commodore64 - autorom. U prac. O 

IBM PC • k 'o»e * 4 prac 20 
o$M i * autorom. 38 p”sc 229 
Dane letnt i zatwierdzi* starszy rach¬ 
mistrz m randa generata w stłr v e sap- 
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Nie pierwsza symulacja hokeja, za to bar¬ 
dzo dobra. Trzy rodzaje rozgrywek (liga, 
mecz pokazowy i finały) dostarczają spo¬ 
ro emocji. Rozbudowana statystyka, rea¬ 
lizm przepisów i świetne efekty dźwięko¬ 
we zwiększają atrakcyjność gry. Tym bar¬ 
dziej, że możemy porównać swe wyniki z 


rzeczywistymi osiągniętymi przez zespo¬ 
ły w sezonie 92/93. 

Sir Haszak 

Ocena:* * * * • 

Komputer: PC (4 MB) 



SUPER FIGHTER 

Stare postacie przeszły już na emery¬ 
turę i w ich miejsce po|awiły się nowe 
twarze, nowe tla, oraz nowe ciosy. Ogól¬ 
nie gra taka sama jak STREET FIGHTER 
II, ale jest to coś nowego co przyciąga 
uwagę gracza mordercy na trochę (ja¬ 
kąś godzinę). Szkoda jedynie, że gra nie 
jest dostępna na Amidze. EMIL US 


PRIYA 



Pierwsze 
wrażenie: * * 
Komputery: PC 



SECOND SAMURAI 


Firma Origin odgrzebała kawałki kodu z 
Wing Commandera, skombinowała je z ko¬ 
dem Strike Commandera, dorzuciła garść po¬ 
mysłów z Elitę... i urodził się Privateer. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc latamy w kosmosie, handlu¬ 
jemy, walczymy z rabusiami itd. 

Ocena:i* * * * * Komputery: PC 

\ AlezSGawron 


% 




Dwanaście miliardy razy lepsza od po¬ 
przedniej części, tyleż samo razy szybsza, 
lepsza grafika, muzyka, więcej poziomów, 
potworów, możliwość grania we dwóch i 
startowania od dowolnego poziomu (kody), 
a tak poza tym, to niczym szczególnym nie 
różni się od samuraja numer jeden. ViVID 


IMAGE planuje wydanie tej wspaniałej gry 
na gwiazdkę 1993 roku. 

EMILUS 

Pierwsze wrażenie:. 

Komputery: Anwga 



SILYERBALL 



Niby spacja i dwa shifty, a tłuc w to 
nożna yatnomL Pinballomania opano¬ 
wała pecety. Kolejny produkt tego rodza- 
jo me ustępuj największym swym kon¬ 
kurentom: Pinball Dreams i Tristanowi 
(bardziej przypomina Pinball Dreams ). 
Cztery stoły do wyboru, dodatkowe 


opcje, wspaniała grafika I dźwięk. 

I to wszystko już od 286 (podobno) 
z VGA! 

Sir Haszak 

Ocena: ***** 

Komputer: PC 


SMUŚ 





Mały smok imieniem Smus, 
wybrał się na pierwszą w 
swym życiu przechadzkę. Nie¬ 
stety - trafił pomiędzy ludzi, 
którzy złapali go i dali w poda¬ 
runku królowi. Pomóż Smusio- 
wi wrócić do mamy. Bombowa 


grafika i muzyka. Musisz mieć 

tę grę. 

Kaczor 

Komputer: Atari XL7XE 
Pierwsze wrażenie: ***** 


MAGIC DIMENSION 



Trudno napisać jakąkolwiek le¬ 
gendę do tej gry, gdyż wydawca 
zapomniał przysłać instrukcję. 
Wiadomo jedynie, że chodzisz po 
jakiejś krainie pełnej zamków, do¬ 
mów i świątyń. Całkiem klawa gra¬ 


fika i playability. Warto ją kupić. 

Kaczor 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: * * * * 


6 


Z nad wyraz wiarygodnych źródeł wiadomo nam, Że IPS Computer Group ma następujące zamiary wydawnicze: Syndicate (coś jak Laser Sąuad, tylko lepiej), Privater (nowe wcielenie 
X-Winga), Sea Wolf (II część 688), Gabriel Knight (thriller), Kasparowa Gambits (szachy z komentarzami mistrza świata), Legacy (RPG), ATAC (symulator lotu), 115 III, F117 na Amigę 
Dog Fight (symulacja lotnicza), Pirates Gold (przygodówka), Subwar 2005, Goal (też na peceta), Reach for the Skies, Lands of Lorę i Space Hu lk . Ponadto serii Kolekcja Klasyki 
Komputerowej (w praktyce oznacza to niŻ 3 zą cenę) będzie można nabyć (drogą kupna, rzecz jasna) m. in. Chuck Yeager Air Combat, Heroes of 357, Mario Andretti Racing Challenge, 
688 Atac Submarine, Indianopolis 500, Dune, Jimmy White Snooker, Shuttle, Lemingi w różnych odmianach i Spear of Destiny. Szczęśliwi posiadacze CD-ROlfów znajdą dla siebie 
odpowiednią dla nich wersję Strike Commandera, Duney i 2nd Guest. Hir Haszak 
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EURO 

SOCCER 


1. Wybór opcji jest 
niewielki. Można 
grac tylko w pucha- 
m b rach i to zachodnio* 

* * europejskich, przy 

I czym automatycznie 

awansujemy do 1/8 fina¬ 
łu Z początku wybieramy 
bowiem jedną z czołowych li¬ 
gowych drużyn Niemiec, 
Włoch, Szwecji, Francji, Anglii, 
Szkocji, Hiszpanii lub Holandłi. 
Jeśli me chcemy walczyć o tro¬ 
fea pozostaje nam mecz towa¬ 
rzyski, ale komputer umywa rę¬ 
ce - można grac tylko z kolegą. 

Po drodze na boisko wybiera¬ 
my czy ma byc ono suche, czy 
wręcz przeciwnie, ustawienie 
drużyny naszej i przeciwnika 
oraz długość meczu (połowa 
trwać może 2,4,6 lub 8 minut). 
Elementem rozrywkowym jest 
możność wystochania przed 
rozpoczęciem spotkania hym¬ 
nu krajOw, z «iot>ch pochodzą 
drużyny. 

2. P’og*am ten jako pierwszy 
wprowsdz<t el ement gry zwany 
wizgiem w miejscu Jeśli 
wśltagniesz się (jedyny sposób 
odebrania p r zeci wnikowi piłki 
przyklffonej S^perglue do no¬ 
gi). nie Hcz, że pokonasz na 
siedzeniu jakikolwiek odcinek 
boiska - na tym potęga nowa- 
tor&kośc tego manewru. Ponie¬ 
waż gracze obu drużyn biegają 
z tą samą prędkością wsi-9 
taki jest możliwy tylko z przo¬ 
du łub z boku (r«fle»s' 

Sędzia stara się me przeszka¬ 
dzać w grze; bramkarz radzi 
sobie sam i to tak ze z każdej 
podwórkowej drużyny zostałby 
wywalony na zbitą twarz po 
pierwszej interwencji (wyjęcie 
piłki Z siatki). 


Bramkę najprościej strzelić 
idąc na wprost na bramkę w 
okolicach jednego ze słupków 
i strzelając w połowie pola kar¬ 
nego. Jeśli strzelisz tyle bra¬ 
mek, ile komputer czekają cię 3 
kolejki rzutów karnych, potem 
do pierwszego strzelonego. 

3. Da się wytrzymać (jeśli się 
nie gra na PC na EGA). 

4. Bardzo oszczędna • da się 
słuchac. 

5. Mało opcji i gra trochę nie¬ 
dorobiona, ale ostatecznie 
można pograć. Istnieje na PC i 
Amigę. 

Ocena: 2:2 

Sir I 


GARY 

LINEKER’$ 

HOT 

SHOTS 

1 W Hot Shots możemy pograć 
tylko w lidze, ale bardzo specyficznej 
Wybieramy jedną z 16 narodowych 
drużyn (wsrod mch znajdziemy Pol¬ 
skę, tyle ze nie w narodowych bar¬ 
wach) i lądujemy w IV Mzs. Każda z4 
Hg sw«<u się z4 drużyn, każda dru¬ 
żyno ga mecze każda z każdą Punk- 
tacja w etytu a e gWk lM - 3 piet za 


zwycięstwo, 1 pkt za remis. Do ligi 
wyższej awansuje tylko zwycięzca 
grupy, ostatnia drużyna spada do ligi 
mzej (chyba, że ma szczesoe byc w 
lidze ostatniej). W grze chodzi o do- 
ciagrueoe do I moisca w I kdze. 

Poza drużyną możemy dobrać 
czas całego meczu (10, 30, 60, 90 
mm, ale nie |est to czas rzeczywi¬ 
sty), sposob kontroli, liczbę graczy 
(1 lub 2). Podczas meczu prócz wy¬ 
niku i czasu, który upłynął, widzimy 
także silę drużyn, która zmienia się 
w zależności od zmęczenia. Dostęp¬ 
na jest także instrukcja. 

2. Panujemy tylko nad zawodni¬ 
kiem najbliższym piłki. PHka klei się 
do nogi, ale nie całkowicie • przy 
gwałtownych zwrotach łatwo ją stra¬ 
cie Prowadzić |3 najlepie! biegnąc 









2. Boafc widać z boku. Sędziego nie 
■ta, to jest zbędny. Piłka do nogi się 
me Uh. a drużyna przeciwna nawet na 
rujiu 2 szym poziomie bez trudu ci ją 
odbiera, nawet jeśli przez przypadek 
do niej doszedłeś. Bramkarzem steru¬ 
jesz jeśli zostanie zaznaczony (padasz 
nim w prawo lub tewo; chwycić piłki 
nie możesz). Wszystkie reguły gry są 
honorowane, wyłączając spalone. 

Bramkę najłatwiej zdobyć z rzutu roż¬ 
nego. Silne dośrodkowanie i w zależ¬ 
ności od lotu piłki dopchnąć ją głową 
lub klatą. 

3. Grafika całkiem przyzwoita, gdyby 
nie mały kontrast między koszulkami 
grających drużyn przy wszystkich ty¬ 
pach tła i koszulek. 

4. Muzyka do przeżycia. 

5. Jest to niewątpliwie jedna z najlep¬ 
szych i najbardziej rozbudowanych pi¬ 
łek. Mimo pewnych niedoróbek z pew¬ 
nością warto w niązaciąc. 

Ocena: 5.2 

Komputer ZX Spectrum 

Sir Haszak 


1. Możliwości kMftgurwyy* są «wt- 
kie, albo jeszcze większe (przerastają 
niejeden program PC-łowaty) Począw¬ 
szy od gry na 1 lub 2 wałczących, 
przez wybór rozgrywek ligowych lub 
pucharowych aż po zmiany szczegó¬ 
łów takich jak: poziom dźwięku, dłu¬ 
gość połowy meczu (5,10,15), sposób 
uderzenia piłki (4 rodzaje: najtrudniej 
grać przy wszystkich włączonych), wy¬ 
łączenie meczów rozgrywanych przez 
dwie drużyny sterowane przez kompu¬ 
ter, poziom gry komputera. Oczywiście 
można zmienić nazwę drużyny, okre¬ 
ślić taktykę zespołu (ofensywną lub 
defensywną) i kolor zawodników i tła 
(regulacja dość ograniczona). Punkty 
za wygraną - 3, remis -1. O stosunek 
bramek nie należy się martwić - w ta¬ 
beli ligi nie są uwzględniane (wygrasz 
1:0, przegrasz 0:9 i w tabeli i tak iesteś 
wyżej niż mógłbyś przypuszczać). 
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boiska na prawą. Piłka klei się do nogi, 
aczkolwiek gubimy ją w momencie gdy 
chcemy zrobić obrót o 180 stopni. Sę¬ 
dziowie biegają po boisku nie przeszka¬ 
dzając w grze. Gdy nadchodzi odpowie¬ 
dnia chwila podnoszą chorągiewki I od- 


1. Mamy możliwość wzięcia udziału 
w: pucharze UEFA (UEFA CUP), pu¬ 
charze zdobywców pucharów (CUP 
WINNERS CUP), pucharze europy 
(EUROPEAN CUP), super pucharze eu¬ 
ropy (EUROPEAN SUPER CUP), oraz 
zagrać mecz towarzyski (FRIENDLY 


Najprostszym sposobem strzelenia 
bramki jest wbiegnięcie z piłką na 
wprost bramki trochę z boku środko¬ 
wego pasa (murawa ma pasy jasne i 
ciemne) i odpaienie piłki tuż sprzed li¬ 
nii pola karnego. Bramkarz nie ma 
szans 


MATCH). Istnieje możliwość ustawie¬ 
nia czasu gry (90,80,70,60,50,40,30, 
20,10 i 4 minuty czaw rzeczywistego). 
Możemy wybrać sposób sterowania 
piłkarzami i bramkarzem (gracz lub 
komputer), ustawienie taktyczne dru¬ 
żyny oraz obejrzeć statystyki poszcze¬ 
gólnych graczy. Poza tymi funkcjami 
możemy jeszcze nagrać stan gry na 
dysk w celu późniejszego odtworzenia. 

2. Boisko widzimy z boku pod kątem, 
czyli zawodnicy biegają z lewej strony 


3. Grafika niezła, tak na 80%. 

4. Muzyka dobra na 70%. 

5. Program ogoinie jest dobry. Z cie¬ 
kawych elementów technicznych moż¬ 
na wyróżnić wybór jednego z pięciu ję¬ 
zyków (angielski, niemiecki, francuski, 
hiszpański, oraz włoski) używany w 
grze, oraz automatyczne rozpoznawa¬ 



nie konfiguracji komputera 

Oc«w;3-t 

K u m p Wr Aj» 9 Ł PC 


Emilus 


MICROPROSE 
SOCCER 
( 1988 ) 
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1. W tej grze możemy wpisać 16 
nazw zespołów i co za tym idzie w grze 
może brać aż 16 osób. Mamy możli¬ 
wość zagrać w meczu sparingowym 
(tylko z kolegą), lidze (biorą w niej 
udział wszystkie wpisane drużyny), Mi- 
croprose Challenge - gramy ze wszyst¬ 
kimi drużynami komputera po kolei 
(pod warunkiem że wygrywamy), od 
najsłabszej do najlepszej. Możemy też 
wziąć udział w pucharze świata, który 
jest rozgrywany w systemie mundialo- 
wym. W tej opcji za wybrane kraje pod¬ 
stawiamy graczy, za resztę będzie grał 
komputer; dalej następuje losowanie i 
co mecz wyświetlane są aktualne tabe¬ 
le. Poza tym w grze jest także możli¬ 
wość ustawienia pewnych parame¬ 
trów, tak więc możemy ustawie Spo¬ 
sób wybierania piłkarza: automatyczny 
lub ręczny, pogodę (losowa tub za¬ 
wsze świeci słońce), siłę podkręcenia 
piłki, długość meczu, włączyć i wyłą¬ 
czyć replay’e, ustawić tryb kolorowy 
lub czarno - biały (bardzo wygodne w 
przypadku posiadania monochroma¬ 


tycznego monitora), włączyóVryłączyć 
muzykę podczas meczu. 

2. W Microprose Soccer piłka klei się 
do nogi, możliwe jest strzelanie pro¬ 
sto, piłek podkręconych i z przerzutkl. 
Sędziowanie ogranicra się jedynie do 
gwizdania autów, bramek i końca me¬ 
czu. 

3 Grafika (w wersji na C-64) wyko¬ 
rzystuje w pełni możliwości sprzętu. 
Boisko jest widzom z góry apostacie 
są dosyć duże i czytelne. Dodatkowym 
bajerem xbi pnrwłjanie (jak w magne¬ 
towidzie) przed replayem. 

4. Muzyka którą słyszymy w czasie 
przechodzenia przez kolejne menu jest 
bardzo przyjemna, jednak muzyczka w 
samej grze nie jest rewelacyjne i jeżeli 
nie chce się dostać wścieklizny to pro¬ 
ponuję ją wyłączyć zdając się tylko na 
efekty. 

5. Klejenie się pHki do nogi i upro¬ 
szczone sędziowanie odejmują nieco 
realizmu, za to sprawiają że gra się 
wspaniale. Microprose Soccer jest nie¬ 
wątpliwie najlepszą piłką na C-64 (od 
lat w pierwszej dziesiątce czytelników), 
wersje na inne komputery (Spectrum, 
Amiga) nie są już tak dobre, ale na 
pewno warte by w nie zagrać. 

Ocena: 6:1 


Komputer: C-64, ZX Spectrum, Amiga 

BADJOY 




















































O d dłuższego czasu w naszym pi¬ 
śmie nie było opisu do gry na 
Commodora zaliczającej się do gatun¬ 
ku Football Management. Postanowi¬ 
łem naprawić ten błąd. Grą, którą we¬ 
zmę na tapetę, będzie Greame Sou- 
ness Soccer Manager. Uruchamiając 
ją wcielasz się w menadżera drużyny 
piłkarskiej należącej do ligi angielskiej. 
Twoim zadaniem jest takie sterowanie 
drużyną, aby zdobyła pierwsze miej¬ 
sce w lidze i wygrała puchar. 

Po wybraniu drużyny i otrzymaniu 
32100 funtów pojawia się główne me¬ 
nu w którym znajdują się następujące 
ikony: 

• wyglądająca jak wyjście na sta¬ 
dion - służy do rozpoczęcia meczu. 
Zanim to się jednak stanie możesz się 
dowiedzieć w jakim stanie znajduje 
się obrona (defence), pomoc (mid- 
field) i atak (attack) przeciwnika, oraz 
w jakim stanie znajduje się boisko, na 
którym przyjdzie wam grać. Możesz 
także wybrać, czy chcesz oglądać ak¬ 
cje podbramkowe (Highlights on/off). 
Gdy zrezygnujesz z ich oglądania, to 
przez cały mecz będziesz musiał 
oglądać tablicę wyników. 

• wyglądająca jak funt - za jej po¬ 
mocą możesz kupować (buy) lub 
sprzedawać (sell) zawodników. W 


przypadku kupna zawodników poja¬ 
wiają się następujące dane: 

• Name - pierwsza litera imienia i 
nazwisko gracza którego możesz ku¬ 
pić 

• Age - jego wiek 

• Pos - pozycja jaką zajmuje na bo¬ 
isku. Wyróżnione są następujące po- 
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zycje: bramkarz 
(GK), lewa (LB), prawa (RB) i central¬ 
na (CD) obrona, lewa (LM), prawa 
(RM) i środkowa (CM) pomoc, lewe 
skrzydło (LW), prawe skrzydło (RW) i 
środkowy strzelec (CF). 

• Drv - numer ligi w której poprze¬ 
dnio grał 

• Value - wartość, czyli cena jaką 
trzeba za niego zapłacić. 

Gdy sprzedajesz swojego gracza 
znika parametr Div, a na dole znajdują 
się strzałki do przełączania grupy w 
drużynie w której znajduje się zawo¬ 
dnik. Gdy ktoś będzie chciał kupić któ¬ 
regoś z zawodników wystawionych 
przez ciebie na sprzedaż, obok ikony 
funta pojawi się ikona “SOLD”. Po jej 
wybraniu poznasz nazwisko zawodni¬ 
ka do sprzedania (Player Name), na¬ 
zwa drużyny, która chce go kupić - a 
(team name), proponowana cena 
kupna (their ffer) i twoja cena 
sprzedaży (Your price). Bę¬ 
dziesz mógł wtedy zrobić 
trzy rzeczy: zgodzić się 
na tę cenę i sprzedać 
zawodnika (accept), 
spróbować podbić cenę 
(reject), co może skończyć 
się tym że kupujący zrezygnuje, * 1 
lub zachować zawodnika dla 
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siebie (haggle). 

• ikona z narysowaną kasetą - 
dzięki niej możesz nagrać lub wgrać 
sytuację z kasety. Niestety, gra me 
współpracuje z dyskiem. 

• otworzony zeszyt - gdy 
klikniesz na nim. Twoim 
oczom ukarze się straszny 
(albo i nie) widok - twoja 
książka przychodów 
| (credit) i rozchodów (de¬ 
bit), podzielona na sie¬ 
dem rubryk: 

• Balance C/F - ilość 
pieniędzy, jakie pozo¬ 
stały z poprzedniego 
miesiąca 

• Gate money - 
pieniądze jakie za¬ 
robiłeś na bile¬ 
tach na twoje 
mecze. Pamię- 
L taj, że tylko 
| co drugi 
mecz roz¬ 
grywa się 




n a 

twoim 
boisku. 

• Wages - 
place twoich za¬ 
wodników. 

• Expenditure - róż¬ 
ne wydatki, np. na kupno 
nowych zawodników 

• Player Sale - przychód 
ze sprzedaży zawodników. 

• Interest - procent, od sum dodat¬ 
nich, jak i od kredytu Niestety ten 
drugi jest dużo większy. 

• Balance - ostateczne wyliczenie 
stanu twojego konta. 



















AGE POS CG SG 


V C MARSHALL 19 

J T COURT 21 

V R T8E5 18 

J T CHISHOLM 21 

J C TALIFORD 24 

J H WESTOE 19 

J B WAUGH 22 

y F GILLET 19 

y G BURGESS 18 

,/ B GGSFORTH 17 

y G MILMER 20 

V T GORMAM 26 

J M CARSE 21 

11 PLA9ERS SELECTED 
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AGE 

POS 

CG 

SG 
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CROCKER 

18 

GK 

0 

0 



c 

MARSHALL 

19 

GK 

0 

0 


7 

T 

COURT 

21 

LB 

30 

0 



C 

NISBET 

18 

LB 

25 

0 



R 

TiJES 

18 

CD 

15 

0 



T 

C 

CHISHOLM 

21 

22 

RB 

RB 


0 
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Pod Książką znajdują się strzałki słu¬ 
żące do przełączenia na druga do¬ 
stępną opcję. Jest nią informacja na 
temat płac poszczególnych zawodni¬ 
ków. Teraz będziesz wiedział, który 
zawodnik bierze najwięcej pieniędzy, i 
jeśli nie jest to proporqonalne do jego 
możliwości masz powód żeby się go 
pozbyć. 

• ikona ze sprzętem medycznym i 
czerwonym krzyżem - w czasie me¬ 
czu niektórzy twoi zawodnicy mogą 
zostać kontuzjowani. Wtedy za pomo¬ 
cą tej ikony możesz się dowiedzieć o 
typie kontuzji (injury), pozycji którą 
zajmowali w drużynie (pos), ich wieku 
(age) oraz przez ile tygodni me będą 
w stanie grać (weeks). 

• strzałka skierowana w dwóch za¬ 
wodników - służy do wybrania składu 
twojej drużyny. Możesz w niej ustawić 

zawodnika w grze przez po¬ 
stawienie znaczka pod 
literką F lub przezna¬ 
czyć do 
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rezerwy przez postawienie znaczka 
pod literką S. Obok danych typu wiek i 
miejsce w drużynie możesz tu znaleźć 
pod literkami SG liczbę goli strzelo¬ 
nych przez zawodnika (paramet ten 
pomaga lepiej skompletować druży¬ 
nę). Najpierw obrona, następnie za 
pomocą strzałek możesz obejrzeć po¬ 
moc lub atak oraz zobaczyć całą 
pierwszą jedenastkę. Na dole znajdu¬ 
je się liczba zawodników aktualnie wy¬ 
branydi do gry (players selected). 

• bankier - ikona ta służy do wej¬ 
ścia do banku. Mozesz łam oprócz 
sprawdzenia stanu konta (current ba- 
lance) zmienić granicę maksymalnej 
pożyczki (change your overdraft limit). 
Jeśli jednak przeholujesz bank w ogó¬ 
le me udzieli ci kredytu. 

• drukarka - służy do zasięgania in¬ 
formacji na temat najbliższych meczy 
w których będziesz brał udział (fixtu- 
res). Możesz się tu również dowie¬ 
dzieć, jaki jest skład ligi (league). 
Podane tu będą punkty zdobyte przez 
każdą drużynę, oraz jej miejsce w li¬ 
dze. Z lewej podane jest miejsce w 

lidze (pos), nazwa zespołu (team), 
liczba wygranych, przegranych 
meczy itp. 

W czasie gdy w którymś z menu 


będziesz strzałką wskazywał zawo¬ 
dnika, w małym oknie na dole pojawią 
się dwa paski. Górny (ability) oznacza 
zdolności danego gracza, jego ceł- 
ność itp. Drugi parametr (fitness), 
oznacza jego aktualną formę. 

Twoim głównym celem w grze po¬ 
winno być zdobywanie nowych, lep¬ 
szych zawodników. Starych zawodni¬ 
ków powinieneś się pozbywać, gdyż 
niezależnie od tego czy grają czy nie i 
tak musisz im płacić. Pamiętaj o po¬ 
śpiechu, gdyż po kilku zwykłych me¬ 
czach ligowych zaczną się pucharowe, 
w których będziesz miał do czynienia z 
trudniejszymi przeciwnikami. 

Podsumowując: gra powinna się 
spodobać. Grafika poza ładnym menu, 
w którym nawet ikony są animowane, 
jest bardzo prosta. G. S. S. M. jest pod 
pewnymi względami niedoskonała, nie 
ma możliwości zapisu stanu gry na 
dysk (tylko magnetofon), obie drużyny 
strzelają zawsze do tej samej bramki i 
kto jest kto można poznać tylko po ko¬ 
szulkach. Myślę jednak że pomimo 
tych wad nie zrazicie się do nie. 

Ferion 
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Symulatory: 

Wing Commander II (A) 
Gunship 2000 (PC,A) 
Harrier AV8B Assault (PC,A) 
Strike Commander (PC) 
Xenobots (PC) 
Deserl Strike (A) 

Aces of the Pacific (PC) 
Silent Service (PC,A) 

F I17A (PC) 

Inne: 

Michael Jordan in Flight (PC) 
Incredible Machinę (PC) 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 



COMPUTER 

GROUP 


UL. OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 











































































nych, natomiast pozostałe są fikcją i to 

niekoniecznie literacką. Gdy podejmiesz 

już tę trudną decyzję, oczom twym ukaże 
się menu kampanii Jak kazdr menu tak i 
to wyposażone jest w klika opcji BEG1N 
THE CAMPAIGN (rozpoczęcie kampanii), 
hMD THE STORY (poczytał mi mamo), 
oraz lOOK AT 3Ui£$ (cz* i jaki® są rule- 
sy wojny i oraz nazwiska wodza ikU«em 
rryrt < cow*!rznych 5 1 wojskowyc** 140 
teraz krotno o'ułe*ecn k*ec od góry 
rra dot YOU PLAY THE GREEN/RED S> 
OE ipo ktor»i |MM stromei, ENEMY fS 
SEŁN AlY/Ł cywMEN FkPtWHEk CIO 
SE Ikieoy widziaz wragow ery za 
MMtfjak »a daleko/yzk ta bkaao), /UR- 
CRAFT REPAIR RATĘ Ib FAST Mf 
ORAWI OW 1 naprawy Mmototow (rwa* 
kroitto »r«fntoMingol TARGET REPAIR 
RATĘ IS FAST/MEDIUN/SLOW teza* 

k ąnlł nepiaw obtektow • >re 
dnło/dlugo), MOUNT AfN% AAF 
HIGH Ijak wy*** H W *<x>i.U»o % 


YOUR AIRCRAFT RANGĘ IS LONG/ME- 
DIUM/SHORT (jaki jest zasięg twoich la¬ 
tawców ctatetutsreckwkrotkj), YOUR FAC- 
TORIES BUILO FIGHTERS OFTEN/SEL- 
DOM/NEVER (twoje fabryki budują my¬ 
śliwce często/czasaml/nigdy), YOUR 
FACTORIES BUILO BOMBERS OFTEN/ 
SELDOM/NEVER (jak często twoje fabry¬ 
ki budują bombowce) ENEM AIRCRAFT 
RAM6E IS LONG/MEDIUM/SHORT (za¬ 
sięg samnwow wrogaj ENEMY FACTO- 
fl'£3 BU lD F GHTERS OFTEN SEL- 
OOMtNEVEfl (z wM częstotliwością >a 
bryki wroga budu|a myśliwce ENEMY 
FACTORIES BUtlO BOMBERS OfTEh 
SflOOMNEWR (to same eo wyrrt r* i*> 
Chodzi o bombowce) Rach, ciach 1 juz 
rozpoczynamy prawdziwą w ruę 
KAMPANIA A WALKA 
Aby rozpocząć kampanią musisz wy- 
epeye BEGM THE CAMPAIGN. Teru 
krotka metody |ka z zabawnym komenta- 
nM I już » dz>u mapą taranu na którym 


będziesz musiał rozgrywać boje o honor 
swojego kraju. Po lewej stronie mapy wi¬ 
dzimy zdjęcie komunijne wodza wrogich 
sit naziemnych, natomiast po prawej 
zdjęcie z tego samegt okresu ale wodza 
wrogich sfi powietrznych. Najważniejszą 
wszak rzeczą jest dokładne (oj me az 
tak), zapoznania alę z mapą. 

Gdy juz to uczynisz czas zetozyc czap¬ 
kę pilotkę I do boju. 

STRATEGIA WALKI 

(RADY NA UKŁADY) 

1 Zapozna, pę z h<sioną I zadaniem ja¬ 
re masz wykonać Nie zawsze trzeba 
pmcMTiiu weazczyc do ostatme) jedno¬ 
stki, tam wystarczy powstrzymać ja¬ 
go atak. 

2 OoMadmeobatafn«pę 2obecz|ak 
wygląda Dnia frontu, gdzw 1 
nie front niszy do przód... a gtfzw I 
potrzebna iwoji pomoc Pam.fUi że 

masz z* zadam® wsprm 
naziemnych po ęriu < <* 


3 Zapoznaj się z taktyką stosowaną 
przez dowódców wroga zarowno w po¬ 
wietrzu jak i na ziemi, to ułatwi dobranie 
odpowiedniej strateg! 

4. Nie wysyłaj od razu wszystkich sa- 
moiotow do ataku. Poczekaj trochę ob¬ 
serwując co się Jz»eie z frontem Przede 
wszystkim wysyłaj bombowce tam, gdzie 
front przesuwa się na twoją niekorzyść. 
Tam gdzie front przesuwa się na korzyść, 
jazeii nie ma pilniejszych spraw wyślij 
bombowce w celu zniszczenia obiektów 
UMagiunych wroga. 

i Jeżeli to możliwe to zawsze do wysy¬ 
łanych bombowców dawaj obstawę my¬ 
śliwców Nim wyalesz myśliwce do zni¬ 
szczenia wrogich samoMow, zobacz naj¬ 
pierw z Hu składa się eskadra wroga (nie 
radzę jednym myśliwcem atakować 
trzeć* prreciwtuka). 

6. Pamiętaj że mozrsz wygiąć na kilka 
sposobow 

-Twoja wojaka zajmą siotcę wroga ► 










J akoś tak dziwnie bywa, że autorzy 
symulatorów dają nam zmieniać 
historię w jednym tylko kierunku: 
ponieważ wszystkie prawie symulatory 
dotyczące II Wojny światowej umożli¬ 
wiają nam lot tylko samolotami aliantów, 
to jeśli się postaramy, możemy jedynie 
powtórzyć sukces alianckiego lotnic¬ 
twa... 

Na szczęście istnieją wyjątki od tej regu¬ 
ły, a jedną z nich stanowi podstarzała 
już troszkę, lecz wciąż jara gierka “Se- 
cret Weapons oł the Luttwatfe”. Daje 
nam ona możliwość pokierowania pra¬ 
wie wszystkimi ówczesnymi myśliwcami 
Luttwatfe (wraz z odrzutowymi Me262, 


Me163, z ważniejszych brakuje chyba 
tylko MellO i myśliwskiej wersji Ju88), a 
także amerykańskimi maszynami biorą¬ 
cymi udział w waikach w latach 43 - 45, 
wraz z bombowcem B17... 

Pierwszą rzeczą, którą wykonujemy po 
uruchomieniu tej gry, jest wybór strony 
po której będziemy walczyć - amerykań¬ 
skiej, bądź niemieckiej. Potem zaś może¬ 
my robić już wiele przeróżnych rzeczy. 
Jeżeli nie jesteśmy w stanie zmierzyć się 
od razu z potęgą wrogiego lotnictwa, to 
skierujemy pierwsze swe kroki do szkółki 
dla pilotów. Na każdym z dostępnych dla 
danej strony samolocie możemy przećwi¬ 
czyć trzy operacje, zwykle będzie to tre- 
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- Wybijesz całe lotnictwo wroga. 

- Zniszczysz lub zajmiesz wszystkie lot¬ 
niska wroga. 

- Przy słabszych wodzach jak SPIKE, 
wystarczy doprowadzić do większej prze¬ 
wagi i już facet wali w portki i wywiesza 
białą fiagę. 

OBIEKTY STRATEGICZNE 

I ICH WPŁYW NA FRONT 

Linia frontu ma to do siebie, że się 
przesuwa w dwa kierunki czyli albo do 
przodu, albo do tyłu, ewentualnie istnieje 
jeszcze trzecia możliwość stania w miej¬ 
scu. Aby zmusić poruszanie się frontu do 
przodu należy wykonać serię bombardo¬ 
wań, aibo bezpośrednio na front (tam 
gdzie chcemy aby się przesunął), lub na 
obiekty strategiczne wroga znajdujące 
się za linią frontu. Oto lista wyżej wspo¬ 
mnianych obiektów. 


CAPITAL (stolica) - w zasadzie nie ma 
wpływu na front, aczkolwiek gdy front 
będzie biisko stolicy wroga to istnieje du¬ 
że prawdopodobieństwo zwycięstwa. 
Czasami warto zrobić nalot bombowy na 
stolicę, to zmniejsza moraie wroga. 

AIRFIELD (lotnisko) - tu i tylko tu mo¬ 
gą lądować samoloty. Lotnisko nie ma 
żadnego bezpośredniego wpływu na 
front. 

CITIES (miasta) - mają spory wpływ na 
front, jako zaplecze. Są wodzowie którzy 
po stracie miasta wpadają w panikę i wy¬ 
jeżdżają na wieś. 

SUPPLY DEPOT (punkty zaopatrze¬ 
nia) - Dzięki nim żołnierze mają co jeść. 
Jest to kolejny obiekt który ma duży 
wpływ na front. Np. : Jeżeli niedaleko 
frontu po stornie wroga znajduje się taki 
SUPPLY DEPOT to wróg będzie mógł 



nę oraz jedna 

piesia NMMi OAsy » od sa- 
moioto: dla B17 
dowanie, a na Me 163 
tonie rakiet Jaffagdar. Oczywiście, jak to 
w szkole mamy 
amunicji i palma > i mbie 
na 

Po tym krótkim wstępie 
cząc wykonywać foty 
wyboru misje histnrycz 
nys', oknesow '• Wojny 
or-e r estoiy eosyć 
trzrbr -"no ochrortŁ grupę torbow¬ 
ców, aibo tez ją zniszczyć 
należy chyba winie autorów 
rię. Cóz, nie oznacza to bynajmniej że są 
łatwe, nawet pomimo lepszych osiągów 
niektórych niemieckich maszyn... 

Gdy znudzą nam się juz pojedyncze mi¬ 
sie i zechcemy przystąpić do dłuższej 
walki, mamy do dyspozycji zarówno “ro¬ 



bienie" kariery jednego pilota od najniż¬ 
szych stoni podoficerskich: “Tour of du- 
ty”, jak też możliwość wzięcia udziału w 
rajjjaetnej kampanii II Wojny. 

Do lepszych stron tej gry należy możli¬ 
wość tworzenia własnychfclsjl, przy 
czym ustalamy me fylko z kim i gdzie 
tuptamy walczyć, lecz [cwntofrtoMt si¬ 
ły stacjonują na lotniskach, kiedy przy- 
poslłki jaki jest ewentualny cel 
u wrogich oombowców itp. W ten 
sposob znawcy historii mogą wziąć 
udział w praktycznie dc wolnej bitwie po- 
wiet .• . <* 4 ' ■ , jo • 
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jest pł 

terystyczna • ymutófoatoiJŁbcasArts. 

powolność reagowania na klawisz* dla 
rajiepiej grać myszką iub joy- 
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dłużej stawiać w tym miejscu opor, a na¬ 
wet sam przejść do ataku. Wniosek jest 
prosty: należy zbombardować wroga DE¬ 
POT a zacznie cieniuszyć. 

YILLAGE (wioska) - Wioska to takie 
mniejsze miasto i takiż ma wpływ na 
front. 

FACTORY (fabryka) - Przede wszyst¬ 
kim tutaj budowane są myśliwce i bom¬ 
bowce. Im mniej zniszczona fabryka tym 
szybciej budowane są jednostki powie¬ 
trzne. Gdyby wróg miał za dużo samolo¬ 
tów to rozwal mu łaskawie fabryczki i już 
go masz. 

FORT (fort) - nie ma żadnego wpływu, 
ale front nie przejdzie przez niezniszczo- 
ny fort wroga Rozwal fort a droga stanie 
otworem. 

BRIDGE (most) - nie ma bezpośrednie¬ 
go wpływu na front jednak przyspiesza 



transpot posiłków. Gdy most znakuje się 
w pobliżu frontu po naszej stronie to na¬ 
sze siły szybciej będą posuwać się do 
przodu. Gdyby takie szczęście przytrafiło 
się wrogowi to nie omieszkaj wysłać tam 
swoich bombowców. 

Życzę naprawdę doskonałych pojedyn¬ 
ków powietrznych a przede wszystkim 
wielu wygranych. Pamiętaj, że zawsze ist¬ 
nieje szansa na to że zostaniesz główno¬ 
dowodzącym sił zbrojnych i co wtedy... 

EMILUS 



stickiem. Symulacja zrealizowana jest 
dość dobrze, rzeczywiście wyczuwa się 
różnicę pomiędzy P51 z silnikiem tłoko¬ 
wym, a Me 262 z dwoma silnikami 
odrzutowymi. Wprowadzono, oprócz sy¬ 
mulacji orczyka również możliwość ste¬ 
rowania pedałMi laflyanced Controls). 
Zatroszczon<M0Ł 'ownież o szczegóły, 
tak na prc*£<^śil nasz samolot zosta¬ 
nie trafion^' przewóc paliwowy, to na 
zegarach pojawią się krople benzyny 
zmieszanej z olejem, a przy rrat»mu od 
przodu w osłonie kabiny wykwitają" 
gustowna dziurki. 

■fzeti pokusimy się o lot BI 7 to obsługi- 

■Bhbędziemy nie tylko przyrządy w ka¬ 
tanę piioła lecz również wszystkie zain- 
v .owane na pokładzie działka, kiedyś 
trzeba też będzie się przesiąść na stano¬ 
wisko bombardiera... 

Pewne kłopoty graczom już zaznajomio¬ 
nym z innymi symulatorami może spra- 



Dwifile 

klawiszy, tok na przytĘt podwozie < 
wa się kia Wi sze m L (za 
gear). a me G. 

Po wykonaniu misjij 
dowac (co zre«40* i st sp 
trudne), lecz wystarczy nacisnąć i 
przywitał nasofto** dyżurny, a po wyra¬ 
zie jego twarzy fHpprfy czy misja była 
sukcesem 

Tak <nec gra ta, mimo swojego wieku (2 
lata to w branży rozrywki szmat czasu) 
dalej może byc miłym przerywnikiem 
pomiędzy Dogfightem. a Harrierem. 

Alex & Gawron 












nych wyborów: samochodu t stacji ra¬ 
diowej Samochód • wiadomo, rzecz 
naiw«żnieisr.i Z trzech znakomiiyci 
maszyn (z których najtańsza w orygi¬ 
nale kosztuje tyle, ze gdyby dziesięć 
wstęcy małp pasz dziesięć tysięcy lat 
pisało wstępniak* nie, chyba nam 
się cos pomyldo) odradzamy M200 - 
jest stanowczo zbyt powolny Wybór 
pomiędzy Espntsm s Etanem jest 
trudny, osobiście preferowaliśmy ten 
ostatni, 

W trakcie jazdy możemy też słucfc3c 
radia • jednaj z sześciu stać, nadają¬ 
cych on stop ostre, dobrze dobrane 
kawałki. Jeżeli wyłączymy radio, bę¬ 
dziemy słuchać tzw. dźwięków natu¬ 
ralnych. takich, jak pisk opon czy ryk 
silnika. Warto dodać, ze na AdLibie i 
Sotmd Blastarze muzyka i etełcty są 
po prostu REWELACYJNE 1 
Wreszcie jecziemy- Wy f erg przed et s 
miony test w klasycznej dla tego typu 
gier formula wideo l urnj pc;. 
gowej. Obomcrufi równia ItaijCM 
reguły samochód jest rtkjJiiutŁr-y 
(nawal skrzyń Biegów pm ' r 
net z^ame me da a>e tom 

można stracie nad mm 

Jedynym skutkiem krss r •« 
prędkości Słowy •■^nwe 
wszystko. Wszystko to yte 


f 'W ry samochodowe msż- 

m na podzielić na dwa ga¬ 
rn tunki symutacyjne i 

M zręcznościowe Ten 

pierwszy reprezentują 
tytuły takie, jak kolejne Test Driue y" 
9tur.ts” czy znakomity “Car & Dr> 
vei Ich autorom chodzi o to samo o 
co Ich kolegom zaimuiacym uę symu¬ 
latorami lotu: maksymalny realizm 
Zadanie to realizuj oni całkiem nie¬ 
złe, jednak ponewaz jazda samocho¬ 
dem łatwa nie jest (pozdrowienia dla 
kolegi z konkurencji który rozbił malu¬ 
cha) to i w. w. gry do łatwych nie nale¬ 
żą. Olatego też równoległe zawsze ist¬ 
niał drugi z wymienionych gatunków, 
z samego założenia mało realistyczny, 
łatwiejszy w obsłudze i, co za tym 
idne, bardzo popularny. Oęom.e bio¬ 
rąc, jego historię tworzą dwie konku¬ 
rujące serie. “Crazy C*rs" ł' lotus”. 
Tym razem zajmiemy »ę kolejną, Juz 
trzecią częścią serii lotus’, która po 
blisko rocznym oczekiwaniu (od cza¬ 
su pojawema są W«m|i na Amigą) 
doczekała się i»ł PC - towej OdakO 


jazdę puch: 


IPLHVER 


P0HVEH 


(f*WDo, 


UcUtanh kodów 
tte własnoręcznie 
zbudowanych tras 


Po oburzeniu intri - bez zarzutu, ale 
tez zadu* rewelacja dechodr do 
gwałtownego zderzenia gracza z me¬ 
nu głównym Jest to jedyny oardziej 
skomplikowany element giy. tak wec 
wyjaśniamy znaczenie pos^gsgfl 
nych ikon ha rysunku opadowym 
Yhrto tu tylko JĘkzic cyfłWd 
przw^efliwwćkiawlnze sterojące 
(wstępnie do przyspieszania służy 
'Enter , hamowania - "Ins” tsś strzal- 
I ki “;j,ia’ do' zmienią biegi, co 
. nie i- 9t zbyt wygódka). ha początek 
powinno się też włączyc jazd.- na czns 
- po co od razu pakować sić w serię 
wyścigów? i zaczynamy 
Przed rozpoczęciem jazdy należy do¬ 
konać jeszcze dwóch bardzo przyjem- 


pomaga wskaźnik » 
Wtewie ekranu po prawni strenie 
Pełne prostokąciki oznaczaią Już prze¬ 
jechane okrążenia (lub pugkt, kor 
trolne dla torów otwartych), puste - 
wręcz przeciwnie Postępy w rumac* 
tego właśnie rrzejeadzanego wyzna 


jharowef w prawym 
zimy też wskaźnik 
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ilości paliwa Gdy wyścig ma ponad 
trzy okrążania konieczne jest tanko¬ 
wanie. W tym celu należy się zatrzy¬ 
mać w spacjalnej strafie. Z reguły 
znajduj* się ona za punktem kontrol¬ 
nym, oznaczona jest tablicami i od¬ 
dzielona podwójną limą - szczegć me 
wazce w górach, gdzie nie ma innych 
oznaczeń. Warto dodać iż ponieważ 
tankowanie trwa cenne sekundy, to 
gdy pozostało już niewiele okrążeń 
nie warto tankować do petna. 

Jazda nie jest nudna. Oprócz przeciw¬ 
ników przeszkadzają różne dziwnie 
rzeczy zależne od kra|obrazu, takie 
jak wiatr, kałuże, nadjeżdżające z 
przeciwka pojazdy, śnieg, pnie drzew, 
la sery itd. Nie zmienia to faktu, że gra 
jest prosta i ogołnie bezproblemowa. 
Wygranie wszystkiego, co można wy¬ 
grać jest tylko kwsstlą czasu. 

Lotus jest grą rewelacyjną: prostą i 
wciągająca O grafice wystarczy tylko 
napisać, że dorównuje wersji Aro¬ 
wej co w tym typie gier jest wieflcą po¬ 
chwałą. Pcdobme rzecz ma się z mu¬ 
zyką. Krótko mówiąc bomba. 

I niech smród palonych opon me po- 




ATRAIN 


J ak zapewnił mnie Sir Haszak, formuła 
“JEST TAKTYCZNIE! “ ma na tyle gu¬ 
mowe ramy, że mieści się w niej również 
strategia ekonomiczno - finansowa. Pora 
więc zrobić dobry początek; w tym nume¬ 
rze będzie to “A - Train" - próba sił dla przy- 
szfych rekinów biznesu 
Zarobić jak najwięcej - to z grubsza cel 
gry, de o tym dalej. 

Najpierw kilka słów o obsłudze programu. 
Jeśli masz mysz, jej lewym przyciskiem 
otwierasz menu, wybierasz i zatwierdzasz 
wszelkie operacje; prawy służy do rezygna¬ 
cji z aktywnej opcji. Dla fanów klawiatury 
pozostają do dyspozycji kursory (porusza¬ 
nie się), spacja (wybór i potwierdzenie) oraz 
ESC (anulowanie wyboru). A teraz do rze¬ 
czy. 

Centralne miejsce na ekranie zajmuje ma¬ 
pa terenu. Jest ona podzielona na bloki, wi¬ 
doczne przy przesuwaniu kursora myszy 
(w opisie są one podstawową jednostką od¬ 
ległości). Menu otwiera się pojedynczym 
klikiem, podobnie jak komendy dostępne 
po ich rozwinięciu (zatrzymuje to upływ 
czasu). Okno systemowe uruchamia się sa¬ 
mo po załadowaniu gry, pozwalając Ci na 
wybór opcji podstawowych (rys.1). 

THE SATELLITE VIEW (Widok z satelity) 
daje jxzegląd sytuacji w skali makro - mi- 
kromapkę całego obszaru, gdzie podświe¬ 
tlona prostokątna ramka zakreśla teryto¬ 
rium obecnie widoczne w oknie głównym. 
Przytrzymując lewy przycisk myszy, mo¬ 
żesz ową ramkę przesunąć i sprawdzić, co 
się dzieje na innym obszarze (inną możliwo¬ 
ścią są kursory z prawej strony mapy głów¬ 
nej). U dołu otwartego okienka znajduje się 
TRAIN REGISTRY (Rejestr pociągów). Klika¬ 
jąc na którymś z “zajętych" (wyjaśnienie 
akapit niżej) numerów, zobaczysz trasę 
składu, który został mu wcześniej przypo¬ 
rządkowany; zarówno ramka na mikromap- 
ce, jak i okno główne przesuną się tak, by 
wybrana trasa znalazła się w ich centrum. U 
dołu okna znajdziesz bliższe dane odnośnie 
konkretnego pociągu: typ, liczbę wagonów, 
aktualną liczbę przewożonych pasażerów i 
status (na trasie/na stacji/w zajezdni). 


TRAIN REGISTRY jest niezbędnym do¬ 
datkiem przy operacjach typu: zakłada¬ 
nie/likwidacja linii, kupno/sprzedaż pocią¬ 
gów i ustawianie rokładów jazdy; wszystkie 
one bazują na zawartej w nim numeracji 
składów. Sam rejestr możesz znaleźć je¬ 
szcze w 3 innych oknach: BUY TRAIN, 
PLACE TRAIN i SCHEDULE. Na-dania nu¬ 
meru musisz dokonać przy zakupie: każdy 
skład pozostaje przypisany do konkretnego 
oznaczenia aż do momentu jego sprzedaży. 
Tę “zajętosc" oznaczenia sygnalizuje pod¬ 
kreślenie (pociąg w zajezdni) lub ramka 
(skład będący w ruchu). 

Menu TRAINS zawiera w sobie opcje 
związane z konstrukcją M kolejowej i uu- 
chomieniem pociągów. 

1. LAY TRACKS umożfiwta Uadzene i 
rozbiórkę torów (w tym konstrukcję 
przedłużeń/odgałęzień trasy juz istniejącej). 
Budowa (LAY) polega na naciśnięciu Idam- 
sza myszy, przeciągnięciu jej w wybranym 
kierunku i ponownym kliku na końcu odcin¬ 
ka; zakręty najlepiej jest (de) montować w 
kliku podejściach. Rozbiórka (REMOVE) 
jest analogiczna Jej koszt sięga max.10% 
kosztu położenia torów. Po zdjęciu trasy 
pozostajesz właścicielem ziemi, przez którą 
przechodziła. 

Suma w rubryce COST odzwierciedla ce¬ 
nę nabycia gruntu (chyba, że zakupiłeś go 
wcześniej) i koszty budowy. Gdy wybie¬ 
rzesz nieodpowiedni teren (z ekonomiczne¬ 
go lub zdroworozsądkowego punktu widze¬ 
nia) lub będziesz chciał wykonać niedozwo¬ 
lone połączenie (patrz niżej) okienko dorad¬ 
cy da ci szybko znać o sobie, nakazując 
zmianę lokalizacji lub ułożenia torow. 

NIEDOPUSZCZALNE SĄ POŁĄCZENIA, 
gdy linie stykają się prostopadle, przecinają 
się wzajemnie, przechodzą przez rzekę nie 
pod kątem prostym lub przez teren nie bę¬ 
dący Twoją własnością. 

2. PLACE TRAIN - z pomocą tej opcji 
możesz zainstalować pociąg na zadanej 
trasie (PLACE) lub zdjąć go z rozkładu (RE- 
MOVE). Do wyboru kierunku jazdy służą 
dwie strzałki, przy czym biała określa aktu¬ 
alny (przełączenia dokonujesz klikiem my¬ 


szy). REMOVE zadziała po uprzednim 
podaniu numeru pociągu, oznaczenie cy¬ 
frowe pozostaje zastrzeżone dia danego 
składu - chyba, że go sprzedasz. 

3. BUY TRAIN - tu kupisz (BUY) iub 
sprzedasz (SELL) pociąg. Na rynku dostęp¬ 
nych jest 15 modeli składów pasażerskich i 
4 składów towarowych. Klikając na wybra¬ 
nej sylwece otrzymasz poniżej kompletne 
dane techniczne; po podaniu numeru i po¬ 
twierdzeniu (CONFIRM) nowy pociąg zosta¬ 
nie zarejestrowany. Żeby zaczął kursować, 
musisz go wstawić na trasę i podać roz¬ 
kład, o czym za chwilę. 

Przy sprzedaży licz się z tym, że uzy¬ 
skasz nie więcej niż połowę ceny zakupu. 

Aby się pozbyć pociągu, podaj jego numer 
i zdejmij go z trasy (STATUS: IDLE) jeśli 
jest w ruchu (STATUS: ACTIYE). 

4. BUILD STATION umożliwia budowę i 
demontaż stacji. Do jej postawienia po- 
frzebne są min.3 błokj terenu; jeśli trzeba, 
kosztorys uwzględni również cenę gruntu. 
Demontaż - wybierasz REMOVE i wskazu¬ 
jesz obiekt; koszt operacji -10% ceny ceny 
zakupu. Budynek jest dostępny w wersji 
mikro (stacja składa się wówczas z siebie 
samej) i makro (otaczają ją rożne budynki, 
głownie magazyny). Z tychże względów 
oba typy mają rożne ceny, przychody i 
wpływ na rozwój miasta. 

5. SCHEDULE (Rozkład jazdy) służy do 
określenia czasu odjazdu, postoju i tras po¬ 
ciągów Po wyborze opcji SWITCH ujrzysz 
mikromapkę, gdzie wskazując zwrotnice i 
klikając na CHANGE SWITCH zmienisz bie¬ 
żący układ połączeń (sprawdź w okienku 
powyżej). TEST RUN pokazuje aktualną tra¬ 
sę wybranego pociągu (poruszająca się na 
mapce kropka) a END RUN kończy tę de¬ 
monstrację. 

W DEPARTURE TIME (ustawianie czasu 
odjazdu) zaczynasz od wyboru stacji po¬ 
czątkowej (kiik po najechaniu na nią krzy¬ 
żykiem - kursorem). Następnie zdecyduj się 
na jeden z 8 wariantów: ONE • HOUR 
STOP, NON - STOP iub któryś z sześciu 
czasów odjazdu. Przy ONE - HOUR STOP 
pociąg opuszcza stację godzinę po przyjeż- ► 
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dzie; NON - STOP oznacza kursowanie 
składu bez zatrzymywania się na przystan¬ 
kach pośrednich (nie wszystkim to wolno - 
sprawdź w BUY TRAiN) Wybór konkretnej 
godziny odjazdu spowoduje, że po przyjez- 
dzie pociąg będzie stał na dworcu aż do jej 
nadejścia. 

Tego typu operację musisz powtórzyć dla 
każdego składu, który wysyłasz na trasę. 
Jedynym wyjątkiem są linie kolejowe, które 
pojawiają się na mapie zaraz po załadowa¬ 
niu scenariusza, mające stałe parametry ru¬ 
chu. Na zwrotnicach zawsza wybierają tor 
bdący przedłużeniem obecnego, a na sta¬ 
cjach mają jednogodzinne postoje. 

Menu SUBSIDIARIES pozwala Ci na bu¬ 
dowę wszystkiego, co, umiejętnie zlokalizo¬ 
wane, może przynieść jakiś dochód (rys.2). 
Technika konstrukcji jest w każdym przy¬ 
padku identyczna (patrz BUILD STATION), 
a wybór miejsca zaieży wyłącznie od Twojej 
koncepcji. Nie ma tu idealnej recepty na 
szybkie dochody, więc uważnie obserwuj 
raporty i poćwicz sprawne posługiwanie się 
buldożerem. 

SCENARIUSZE, CZYLI W CO GRAĆ 

Sześć scenariuszy różni się między sobą 
ukształtowaniem terenu i stopniem rozwoju 
miasta; inne są również problemy, z który¬ 
mi się zetkniesz. Stopień trudności rośnie 
wraz z numerkiem i wyraża się ilością fun¬ 
duszy pozostawionych do Twojej dyspozy¬ 
cji (odpowiednio; 5 min, 2 min. 1 min, 800 
tys., 400 tys. i 300 tys. $). Tytuły scenariu¬ 
szy określają cei główny, do jakiego powi¬ 
nieneś dążyć, lub obszar, na którym trzeba 
zadziałać. Wybór metody i środków działa¬ 
nia został pozostawiony graczowi. 
Scenariusz #1 

- New Town (Nowe miasto) 

Scenariusz #2 

- Bay Area (Teren nad zatoką) 
Scenariusz #3 

- Resort Development 
(Rozbudowa kurortu) 

Scenariusz #4 

- Multi - City Connection 
(Ekspres inter-City) 

Scenariusz #5 

- Reconstruction (Odbudowa) 
Scenariusz #6 

- Downtown Reorganization 
(Przebudowa centrum) 

DOSTĘPNE INFORMACJE 


REPORT 1 - RAILROADS (koleje) dotyczy 
wyników finansowych przedsiębiorstwa 
macierzystego (linii kolejowej). W pierwszej 
odsłonie informuje cię o stanie kasy, ogól¬ 
nej sumie długu, aktualnej wartości nali¬ 
czonego podatku i miesięcznych wynikach 
finansowych (wykres słupkowy; kolor czar¬ 
ny - zysk, czerwony - strata); w drugim rzu¬ 
cie (klik na ikonie raportu) możesz obejrzeć 
uszeregowane w kolumny: przychód, ko¬ 
szty i zysk/stratę w bieżącym dniu, miesią¬ 
cu i okresie podatkowym. Trzecia część ra¬ 
portu (klik raz jeszcze) przedstawia dane 
dotyczące liczby stacji, zwrotnic, wagonów 
i łącznej długości torów. Jeśli stan kasy 
spadnie poniżej zera lub nie wystarczy na 
zapłacenie podatków (spłatę pożyczki), wła¬ 
śnie grę skończyłeś. 

REPORT 2 - BALANCE SHEET (bilans) 
składa się z dwóch części; częśc goma jest 
listą posiadanych aktywów z podaniem ich 
wartości rynkowej i naliczonego od mej 
podatku (stały, równy 5% wartosa) dolna 
stanowi zestawienie przychodów i kasztów 
z podaniem źródła ich pochodzenia. 

Podatek dochodowy wynosi 50%; jeśli 
poniosłeś stratę, zapłacisz ryczałt 100S. 
Obliczenia wartosa aktywów, dochodow i 
kosztow są czynione na dzień 31 marca, a 
terminem płatności podatków jest 1 czerw¬ 
ca. Jeżeli dóen płatności przypada w świę¬ 
to. płacisz najbliższego dnia roboczego. 

REPORT 3 - SUBSIDIARIES (podległe 
przedsiębiorstwa) - w tej kategorii mieści 
się wszystko to. co wybudowałeś poza linią 
kolejową (a więc hotele, stadiony, biurowce 
itp). Po kliknięciu na wybranej pozycji, 
masz do wglądu listę posiadanych nieru¬ 
chomości danego typu wraz z ich bieżącym 
przychodem, zyskiem, wartością rynkową i 
prowizją od ich ewentualnej sprzedaży. 

REPORT 4 - URBAN GROWTH (Rozwój 
miasta) - tabelka w lewej części okna zawie¬ 
ra dane o rozmiarach metropolii, tendencji 
rozwoju przemysłowego, budżecie miasta i 
iiczbie mieszkańców (to ostatnie można 
również z grubsza odczytać z wykresu PO- 
PULATION CHANGE). Ostatnim elementem 
raportu jest wykres przedstawiający ten¬ 
dencje rozwojowe administrowanego tere¬ 
nu. Każda z czterech rei reprezentuje jeden 
ze wskaźników rozwoju gospodarczego 
(PRIMARY BUSINESS = koleje, SECONDA- 
RY = fabryki i biurowce do wynajęcia, 



termin spłaty) 


THIRD = pozostałe przedsiębiorstwa, RESI- 
DENCE = natężenie zabudowy mieszkanio¬ 
wą). 

STOCK MARKET 

• ZOSTAŃ REKINEM GIEŁDOWYM 

Giełda w “A - Train” jest otwarta w dni ro¬ 
bocze od 9 do 17. Zaraz na wstępie pojawia 
się okienko doradcy giełdowego, który po¬ 
informuje cię o sytuacji na rynku. 

W dolnej części okna znajdziesz tabelę z 
notowaniami akcji 24 przedsiębiorstw. 
Chcąc kupić, kliknij na nazwie firmy i sto¬ 
sownej opcji, a następnie podaj liczbę akcji. 
Przy sprzedaży ujrzysz najpierw swój port¬ 
fel papierów wartościowych z wyszczegól¬ 
nieniem nazwy emitenta, ceny zakupu i ak¬ 
tualnego kursu. Sprzedać możesz całosc 
lub konkretne akcje, kiiając na wybranej 
pozycji. Zawarcie transakcji wymaga po¬ 
twierdzenia. 

BANK - Z WIZYTA U LICHWIARZA 

Kredyt można wziąć pod warunkiem, ze 
zjawisz się w banku między 9 a 17 w dniu 
roboczym i na dany moment nie będziesz 
miał więcej niż osiem zaciągniętych i nie¬ 
spłaconych pożyczek. Maksymalna jego 
suma to 30% wartości Twoich aktywów. O 
zbliżającej się dacie płatności uprzedzi Cię 


2 tygodnie wcześniej księgowy, ale możesz 
to również w dowolnym momencie podej¬ 
rzeć w DEBT TOTAL. 

WYGRANA, CZYLI POROZMAWIAJ¬ 
MY O RZECZACH NIEMOŻLIWYCH 

Gdy stan kasa osiągnie 50 milionów dola¬ 
rów. masz szansę otrzymać symboliczne 
Iducze do bram miasta (powiesisz na łóż¬ 
kiem). ulubioną lokomotywę (pokażesz 
wnukom), i szansę spróbować raz jeszcze 
(uznasz to za kiepski żart). Być może tak 
naprawdę to sprzedasz żelastwo w składni¬ 
cy złomu i zagrasz ponownie - ale to dopie¬ 
ro wtedy, gdy się tej sumy doliczysz... 

Harry 


Producent Itans 4 Arttnk Software 
Hot prodUuąt 1992 

Komputer na których chodzi: PC, Amiga 
Podobne: 

Mroad Tycoon - symulacja zarządzania linią kolejową, 
gra prostsza pod każdym względem: Amiga, IBM PC; 
Sim City - spełniasz połączone lunkqe burmistrza, 
gknmego architekta i szefa firmy budowlanej; wszyst¬ 
kie komputery. 
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Muzyka 


Tory kolejowe 
Pociągi 
Kupno taboru 
Stacje kolejowe 
Rozkład jazdy 
Fabryki 

Centra handlowi 
Hotele / 


Efekty dźwiękowe 


Animacja 


Zapis mapy w PCX 


iT2 REPORT 3 REPORT4 STOCk MARKET BONK |ABOUT| 

SUMCKWKS IMM GROWTM 


Pola golfowe ■* '■: 

Parto rozrywki 

Ośrodki narciarskie 'kii 

Stackony i 

Osada mieszkaniowe ' i. * 

Bwowc* do wynajęcia . 


jil! a 


Liczba akcji ijjjlljii 

Suma do zapłacenia 

Prowizja maklerska . 

-- 

Regulacja . . " . 
Mnożnik ' 
Zatwierdzenie 


Nowa gra (6 scenariuszy do wyboru) 'i 
Załadowanie gry wcześnie) zapisanej > 
Zapis bieżącego stanu gry v , 
Zmiena formy menu 
Opcje dodatkowe 

Regulac|a szybkości upływu czasu ' 
Wyjście z programu V 


STOCk: DOBEEUSTS 


'<■: STOCK: 


Wahania 
kursu 
w ciągu 
ostatnich 
30 tygodni 


Stan kasy 


0 TMSTEDMT 
-8 MJOLHItPP 
-j.BIC IDOM 


Nazwa 

przedsiębiorstwa \ 


REPORT t REPORT 2 REPORT 3 REPORT4 STOCK MARKET 

FOL> XiC« %t±S*Kf9*mZ-r iijWIWMf U*»QH / 


Okna raportów e Okno operacji giełdowych Okno operacji bankowych 


Liczba 

posiadanych 

akcji 


Kupno/sprzedaz 


Kurs akcji 


Zmiana w stosunku 
do dnia poprzedniego (w $) 
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«Bxłny sposob Bodzenia, poruszania 
lojsk.^zas ptyn^śiaie, to poważne 
mankamenty ‘NAM. V 
Dużo aełwwiej pT&dstawia się politycz¬ 
na strona te) gry. Wyraźnie widać, iż auto¬ 
rzy chcieli pokazać w jakim stopniu walka 
o utrzymanie fotela prezydenckiego, a 
głownie głos opinii publicznej ogranicz^ 
możliwość skutecznych działań amerykana 
skich wojsk. J 

Ogólnie biorąc gra ‘NAM nie zachwyH 
ze względu na swą monotonność i sfl 
szatę graficzną. Jeśli jednak zdecwjeH 
się grać podam kilka cennych rad. BHf 

- W maksymalnym stopniu kor^Jj a 
przerzutu wojsk helikopterami, to barJzJ 
przyspiesza mobilizację sił. 

- W czasie walk wystaw na granicy jako 
przynętę oddział wojsk Repubiki Wietnamu 
i w razie ataku kontruj ukrytymi i skoncen¬ 
trowanymi jednostkami. 

- Gdy spadnie Twoja popularność jako 
prezydenta USA, wycofaj część wojsk i za¬ 
inwestuj w wojska Republiki grube miliony 
dolarów. 

M powstxr»~nr*ana komun stycznej eks- Wytrwałym życzę powodzenia, 
panap na (Biada . 2*Mmczyte się wycofa- TREBOR KEPYS PRESIDENT USA 
nfaa wojak i od dan y m przez Amerykanów 
ar IfTSr metanu W. komuchom 
Tam praed Tobą daje niezwykle trudne 
wMa. JeMea zarowno prezydentem jak I 
głównodowodzącym antę USA. Ceł twej 
polityki jest jasny: zniszczyć armie wroga, 
czyli NFWW Pd, oraz partyzantów Wiet 


rodutflon 
Materie! 
Economke Potni* 
Anłl Rit 


Selecl n Land Unit for Redeplogment 
Select H Buttan 


obejmujące Europę po Ural, 
tną i skrawek Stanów Zjed- 
racz działalności właściwej 
relkiego rodzaju jedn^gi 
up nezianwy ch , nawodnych, podwodnyoh i 
B ' powietrznych) prowadzisz także działal- 
■ nafc ekonomiczną. Pozyskujesz surow- 
Lcr, które, po przepuszczeniu przezfabry- 
PBi. dają ci nowe jednostki. 

Atrakcją są liczne sposoby podglądu 
,■ tllapy (geograficzne, polityczne, ekono¬ 
miczne), dopracowana grafika i dźwięk 
(samej muzyki jest mało). Cienkość czuję 
w malej dokładności mapy (Poznan waz 
na Bydgoszcz) I braku realizmu przy 
odzwie rci edleniu at w 1939 roku. Niemcy 
na froncie zachodnim zamiast nieć atabe 
jednostk: przeponowe zgromadzi': tam 
niezgorszą armię, natomiast lądowa ar¬ 
mia francuska, najpotężniejsza na konty¬ 
nencie, wygląda jak po d»ugotrwa*ej kura¬ 
cji odchudzającej. Poza tym gra ma spore 
wymagania sprzętowe, co staje się juz 
tradycją w produktach Three - Sixty. 

Mimo tego High Command z pewnością 
powinien cieszyć się popularnością, gdyż 
należy do rzadkiego gatunku strategii glo¬ 
balnych i tnie się w niego pierwszorzędnie. 

Sir Haszak 

Pełny tytuł High Command: Europę 1939 • 1945 
Producent Three - Sixty 
Rokprodukc|i 1993 

Komputery, na których chodzi: PC 386 4 MB 
Podobne: V for Victory ■ obszar zainteresowań 
mmeiszy (pojedyncza lungwnia) i bez ekonomii. 


nenaht 
Afrykę I 
noczoni 


trwająca ponad 10 lat zbrojni interwen- 

I cja ameryk a naka w Wietnamie (196^ 
1975) to jedna z najniedorzeczniejsi^^ 
krwawych wojm prowadzonych przez USA 
po 19Nr. Jaj Hastom było 60000 zabitych 
żołnierzy I dru^i tyła rannych. 

Strsty wojak Środowego Frontu Wy- 
zwoMa Sńmmrtu Po^n^wegc [NFWW 
Pd], oraz Wet Kongu snełokrotnie prze- 
m j ucary ihą kaaymos. 


ni i Europa ' • 

ze jedn •* tyto 

Urucha-nloiuc H'gh wuzesz 

zapobiec rozplenieniu ■: bfHtych lub 
wręcz przeciwni* - pomoc !m ■Rozple¬ 
nić, działasz bowie 1 t ako i do¬ 
wódca sił alianckich lub 'i^^Baich. 
Mozesz zapozna sl* i grtMW ac 
lub zacząc grac na m 

mand składa się bontem 4 

lekcji wprowadzających i ^^^Hwa- 
nych scenariuszy, które od|Wn^j^ ko¬ 
lejnym latom wojny (od 1939 do 1944). 
Ustawiasz prócz tego, jak mają się zacho¬ 
wywać państwa później wmieszane w 
konflikt (neutralnie lub losowo), poziom 
gry komputera, pogodę, widzialność jed¬ 
nostek przeciwnika 

Potem przenosimy się na boisko, zro¬ 
bione w formie mapopodobnej, podzielo- 


P o zapuszczeniu tego cudeńka okazujd 
się, że znajdujemy się w innym swiecie. 

I to nie tytko dtotego, iz jest to fantasy - to 
juz parokrotnie w groch strategicznych 
przerabialiśmy. Rz-cz’ uderzającą (prosto 
w szczękę) są posłacłą wzięte ze świata ist¬ 
niejącego w systemia gier RPG o nazwie 
“Dungeons & Dragons'. Nie będę nad tym 
się rozwadniał, gdy^Mbiclele RPG, a 
zwłaszcza “D&D”, e lli gfr N ie- 

zorientowanym 'ajcŁpBBc ■Bu¬ 
fami, wojowniHjf JkldBBlŁhO' 
mi. złodziejamArtamlftnBA ami. 


uwojny wietnamskiej nie 
B^' zwycięstwa. Cała 
■ tv dwóch płaszczy- 
I"ihtamej. Tutaj warto 
Bu na temat graficznej 
sst ona na najwyższym 
działań wojennych nie 
trakcyjnie i tak np.: ikony 
me zostały bardzo sche- 
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pewniając ludziom żywność i 
mieszkania (piramidką okre¬ 
ślasz priorytety państwa, bu¬ 
dowanie - BUILD, ćwicRiie 
oddziałów - TRAIN, werbowa¬ 
nie - RECRUIT). Pamiętać przy 
tym należy, P gdy nadejdzie 
zima (upływ czasupoznajesz 
po mijających parach roku) 
wydajność gospfflarstw pro¬ 
dukujących żywność sf.-v.Ja do 
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Strategy: 

Civilization (PC,A) 
Railroad Tycoon (PC,A) 
Populous (PC,AI 
Carners At War (PC) 

Role playing: 

Ultima Underworld (PC) 
Ultima VII (PC) 

Lure of the Temptress (PC,A) 
Two Towers (PC) 


Adventure: 

King‘s Ouest VI (PC) 
Quest for Clory III (PC) 
Larry I (PĆ,A) 
Lany V (PC,A) 

Rex Nebular (PC) 
Legacy (PC) 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 



COMPUTER 

GROUP 


UL. OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 
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W galaktyce Epsilon juz od dłuższego 
czasu ginęły s*a!Vi promy a nawet cięż¬ 
kie krążowniki, w dodatku Detektory GCI 
wykryły cos w Starej Fortecy na Eldoroth. 
Wprawdzie z Rornem, władcą Eldoroth 
zawarto pokój, jednak Rada zdaje sobie 
sprawę, ż^mjfiest pisany palcem po 
wodzie i podjęła deuzję o przygotowa¬ 
niach do wojny,'wWtfej TY będziesz 
gttgttodowodzącyn^**l| 

Na początku wybieramy sobie przeciw¬ 
nika, może to być RORN 'pole walki 32 
planetyTjegd^dolnoścTsą nieznane - naj¬ 
trudniejszy do pokonania) lub któryś z je¬ 
go popleczników: WOTOK - (8 planet) 
najgłupszy z całej tej zbieraniny. SMINE - 
(16 planet) równie głupi jak poprzedni ale 
ma zdolności telepatyczne, i może być z 
nim trudniej. KRART - (32 planety) inteli¬ 
gentna bestia, a w dodatku telepata. 

Kiedy już wybierzemy przeciwnika roz¬ 
poczyna się właściwa gra. Przed sobą 
mamy menu z którego będziemy wszyst¬ 
kim kierowali za pomocą ikon: Strzałki - 
służą do przełączania planety którą się 
aktualnie zajmujemy. Ręka - zatrzymanie 
gry. Ucho - włączanie i wyłączanie dźwię- 



t/ykres - menu otrzymujemy 

tu ityormacje o pop-^Hnazwte. zaso- 
. jednostkach zn^Hcych się w do¬ 
kach. na powierzeń 'flecie, możemy 
eż regulować Oępefa - nr 

lednostek: stat^^Ltacji wiertm- 
i i wydobywczy ^Bryk żywności, 
itorow energii ^Hatek - system 
gacyjny umozlir^Bi loty między- 
itarne oraz lok-^Hę planet prze- 
rzenie atmo- 
h oraz ich kolo- 
nizowaffiCTPięsc - Tworzenie, trenowanie, 
oraz uzbrajanie oddziałów. Skrzynka - 
menu doków: możemy tu zaciągać załogę 
na statki, ładować i wyładowywać zaso¬ 
by, tankować je, brać cywilów na pokład 
itp. Planeta - rozmieszczanie jednostek 
na powierzchni planety. Trupia czaszka - 
otrzymujemy tu informacje oraz wydaje¬ 
my rozkazy gotowym oddziałom, ładuje¬ 
my je na statki inwazyjne a także regulu¬ 
jemy agresywność żołnierzy. Lupa - infor¬ 
macje od szpiegów o planetach przeciw¬ 
nika. 

Ponadto w MENU GŁÓWNYM znajduje 
się przestrzenna mapa galaktyki, zdjęie i 



nazwa planety, którą się aktualnie zajmu¬ 
jemy oraz okno w którym będziemy otrzy¬ 
mywali informacje od naszego komputera 
strategicznego. 

PLANETY: 

Do utrzymania populacji na naszych 
planetach niezbędna jest żywność, dlate¬ 
go też należy wybudować fabrykę żywno¬ 
ści (HORTICULTULAR STATION), wypo¬ 
sażyć w załogę a następnie umieścić na 
powierzchni planety (ON SURFACE). Jed- 
na fabryka może wyżywić około 3 tys. lu¬ 


dzi. Czasem naszym inżynierom udaje się 
wybudować plantację, która podwaja pro¬ 
duktywność fabryk. Trzeba także wybu¬ 
dować stację wydobywczą paliw niezbęd¬ 
nych do lotow międzyplanetarnych i me¬ 
tali do produkcji jednostek (CORE - MIN- 
NING STATION: dziennie produkuje 2T. 
metali 1 7T. paliw). Wszystkie jednostki 
pracujące na powierzchni planety wyma¬ 
gają energii. Aby zaspokoić to zapotrze¬ 
bowanie należy wyprodukować satelitar¬ 
ną stację baterii słonecznych (SOLAR - 























































































































































energii ąfektrycznej 


aągdpwmenu doków Nie- 
»tki zabierać na pokład 
przemrozić metale, paliw^ 


W centrum naszej Galaktyki leży bar¬ 
dzo stare słonce. Wokół niego krąży 
Ga axia. Planeta stara zamieszkała 
przez starą cywilizację... 

Ten wstęp to początek instrukcji do 

Microman a”. No cóż, starosc nie ra¬ 
dość - w jesieni życia zaczynają się po¬ 
ważne kłopoty ze zdrowiem, także psy¬ 
chicznym. Nie inaczej było ze stetrycza¬ 
łymi mieszkańcami starej Galaxii - ich 
starcza niezdolność do pracy osiągnęła 
taki stan, w którym wszystko robiły za 
nich roboty. 

Taki błogi stan rzeczy trwałby jeszcze 
długo, gdyby roboty nie stwierdziły, ze 
obecna sytuacja, cytuję: “z gruntu nie 
odpowiada ich aspiracjom i możliwo¬ 
ściom” (ale ambitni). Postanowili więc 
pozbyć się ciemiężców. Uniesieni jedy¬ 
nie słusznym gniewem, zabrali się do 
wycinania w pień paskudnych burżujów 
i wyzyskiwaczy. Na szczęście dla siebie 
Galaxianie znaleźli kogoś, kto w poje¬ 
dynkę mógłby stawić czoła agresorom 
(ale Arnold). Ubrali go w puszkę po sar¬ 


dynkach i wypuścili na arenę... 

Instrukcja - i wtłoczona w nią historyj¬ 
ka - są beznadziejne i zawierają masę 
błędów i nieścisłości (“Zniszczyły więc 
system kontroli robotów bojowych, aby 
użyć je do walki z istotami białkowy¬ 
mi”). Spuśćmy więc (nie, nie wodę) za¬ 
słonę milczenia na ten kawałek papieru. 


Poruszamy się naszym dzielnym wo- 
lowniłucm po całym obszarze Galazii. 
Zadanie |est jasne: zdobyć wszystkie 
mikroprocesory umieszczone na plane¬ 
cie. Pomiędzy strefami możemy prze¬ 
mieszczać się za pomocą teleportów, do 
xż>ryen uruchomienia niezbędne są owe 
chipy. Podczas wędrówki 
“*" napotykasz różne przeszko- 

U dy: ptaszki, czołgi, działka 
itp. Na szczęście nie jesteś 
bezbronny: na każdym po¬ 
ziomie mozesz znaleźć ma¬ 
gazynek z dwudziestoma na¬ 
bojami, które powinny Ci wy¬ 
starczyć do zniszczenia wszystkiego co 
się rusza. Jeżeli na drodze stanie Ci jed¬ 
nolita zapora (tzn. nie mur), mozesz ją 
usunąć strzelając do migającego się wy¬ 
łącznika. W niektórych miejscach leżą 
dodatkowe urządzonka, ułatwiające ży- 


.. . . Pewnym udogodnieniem jest możli- 

onę milczenia na ten kawałek papieru. ’ 9 1 

wosc rozpoczęcia od miejsca, w którym 

się skończyło; na stronie tytułowej mo- 
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u i. - u ul na którym chcemy grac (dla 
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- W** _ jjjj Całość gry srawia wraze- 
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animacje nienaturalne. Jednak nie to 
jest najpoważniejszą wadą gry: jeżeli 
idziemy po drabinie, a chcemy ze|sć np. 
w połowie, to udaje się to tylko wtedy, 
gdy poruszamy się z dołu do góry. W 
odwrotnym kierunku ani rusz. Nato¬ 
miast tym, co podnosi atrakcyjność 
“Microman a” jest niewątpliwie muzyka. 
Jest ona nieźle zaaranżowana, choć ma 
pewną wadę: podczas grania męczy. 

Kaczor 
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MICROMAN 


rżana przez 


kSAT GENERATC 
-nawigacyjnego i 
nej planety. Plan 
będzie potrzebę 
względu na wyda 
dukcję jednoste 
starcza energia 
go satelitę. 

Kiedy zrobi się ciasno (a może troch 
wcześniej) trzeba będzie skolonizow 
nową planetę. W tym celu należy wypri 
dukować generajtor atmosfery (musi; 
stać przedtem zaprojektowany przez i 
szych naukowców - zostaniemy o tym po¬ 
informowani), gdyż wszystkie niezasie- 
dlone ciała niebieskie są jej pozbawione i 
wysłać go na żądaną planetę. Kiedy kom¬ 
puter poinformuje nas o zakończeniu 
operacji tworzenia atmosfery, trzeba wy¬ 
konać na danej planecie wszystkie opisa¬ 
ne wyżej czynności. 

JEDNOSTKI: 

Na naszej planecie - bazie mamy możli¬ 
wość budowania różnych potrzebnych 
jednostek (statków, fabryk itp.). Oczywi¬ 
ście wybudowanie jednostki pochłonie 
pewien zasób naszych środków finanso¬ 


ko- 


wych metali oraz 
(przy starciu ze 
sztuje nas pieniądze i 
Kiem tylko pieniądze) 
wana jednostka jest 
kach, nałezy więc je 
Wsystkie jednostki, 
łogowych: 
tamej staqi 

możemy 
które jednostki 
cywili oraz 
energię. 

LOTY MIĘDZYPLANETARNE: 

Nieodłącznym elementem wojowania są 
loty kosmiczne, które możemy kontrolo¬ 
wać za pomocą SYSTEMU NAWIGACYJ¬ 
NEGO V6.0. Każda z naszych jednostek 
ma możliwość oderwania się od podłoża. 
Najpierw musimy zatankować odpowie¬ 
dnią ilość paliwa, biorąc pod uwagę, że 
start kosztuje nas 100 T., przelecenie 1 
E. D. A. (odległość pomiędzy dwiema są¬ 
siadującymi planetami) 50 T. a lądowanie 
nie wymaga zużycia paliwa. Następnie w 
menu systemu nawigacyjnego wybiera¬ 


my ikonę start oraz lot podając i 
docelową. Maksymalna odle 

przebyć jednos 


jednostka 
ością baku oraz 
ly system powia- 
jednostka znajduje 
ej planety, możemy 
zać jednostce lą- 
na w dokach da- 
generator 


one p9liwa 


może jednorazowy 
jest ograniczona j 
własnym zasięg 
domi nas, że nasz 
się na orbicie ^ 
odpowiednią il 
dowanie i znajd: 
nej planety. Wyjąi 
atmosfery i satelitari 
necznych. Nie 

ich zasięg jest nieograniczo^ 

ODDZIAŁY I WALKA 
Do wygrania tej wojny zostały nam od¬ 
dane pod dowództwo 24 nie istniejące 
plutony. Aby mieć czym walczyc musimy: 
po pierwsze zaciągnąć ludzi (maksymal¬ 
nie 200 osób do każdego plutonu), po 
drugie wyszkolić ich, po trzecie uzbroić. 
Tak przygotowane plutony (można je two¬ 
rzyć tylko na STARBASE) możemy przy¬ 
dzielić do obrony jednej z naszych planet 
lub wysłać na pole walki. Na inne planety 
oddziały można przewieźć na pokładzie B 
- 29 BATTLE CRUISER (maksymalnie 4 
plutony niezależnie od ich liczebności). 


*al 


współ 


Walka 
nasze 
na 

duje się 

bitwy możemy na 
siłki, wycofac 
czące plutony a także 
czynnik agresjinaszycdr wojowników. 


wzrost siły 
zwięk- 
jesteśmy 
się do mo- 


Zwiększenie agresji 
ale także umieralności. ■ 
szać tego współczynnik 
stroną broniącą się. 
mentu zdobycia bazy przeciwników. 

To wszystko co musisz wiedzieć, reszta 
zalezy od Twojej pomysłowości i umiejęt¬ 
ności taktycznych, więc ruszaj do boju i 
niech Moc będzie z Tobą. 

ROBIN 
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P ewnego wieczoru do pokoju Nickie- 
go zawitał zły czarownik. Szast, 
prast, machnął różdżką (czy co tam 
trzymał w ręku) i wszystkie zabawki 
zniknęły z pokoju. Po chwili i on sam 
czmychnął. 

Mały Nicky gdy wszedł do pokoju 
skamieniał, jednak już po kilku minu¬ 
tach z pomocą podręcznika młodego 
skauta przeniósł się do krainy Umbu - 
Umbu (gdzie, jak łatwo się domyśleć 
przebywał zły i okrutny czarownik). 

W tym oto momencie do akcji wkra¬ 
czasz Ty, drogi graczu. Przed tobą la¬ 
birynt korytarzy i lasów, a w nim wszę¬ 
dzie porozrzucane zabawki - które 
oczywiście musisz pozbierać, by spra¬ 
wiedliwość zatryumfowała. Nie do 
wszystkich można łatwo się dostać, 
czasem trzeba się przebijać przez skal¬ 
ne ściany, wjeżdżać za pomocą wind i 
otwierać ukrytymi w kuferkach klucza¬ 
mi drzwi. Zdarzy się Ci również odkry¬ 
wanie tajemnie ukrytych drabm i pene¬ 
trowanie domków wypadowych czar¬ 
noksiężnika (spacja + dół). Natrafisz na 


spadające bloki skalne i ruchome gła¬ 
zy dające się przesunąć z pomocą 
ukrytych w ścianie przełączników. Na 
twej ścieżce pojawią się też zalane wo¬ 
dą baseny w których szybko tracić bę¬ 
dziesz energię życiową, a odradzać się 
możesz wszak tylko pięć razy. 

Poza tym wszystkim stawisz czoła 
przebiegłym sługom czaroczyńcy. Po¬ 
radzisz sobie jednak z nimi, bądź przy 
użyciu swej tajnej broni (którą niektóre 
znalezione zabawki uczynić mogą je¬ 
szcze potężniejszą), bądź też nasko- 
kiem obunożnym odgórnym. Lecz 
uważaj, nie każdy ze stworów da się ła¬ 
two zniszczyć, potrafią one przecho¬ 
dzić wiele metamorfoz. Cóż to jednak 
dla Ciebie, znajdowane od czasu do 
czasu wiązki dynamitu na pewno nie 
zmarnują się w twoich rękach i przy¬ 
niosą zniszczenie ohydnym potworom. 

Tak więc wierzymy w Ciebie drogi 
graczu. Przynieś biednemu Nickowi je¬ 
go zabawki, a jak nie to Towarzstwo 
Przyjaciół Dzieci już się tobą zajmie... 

I tym optymistycznym akcentem, ży¬ 
cząc dobrej zabawy zasypiają 

Alex & Gawron 
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kredensie leżał chleb, który Barahir 
szybko spałaszował. 

Gdy przeszedł przez kamienne wrota 
na dziedzińcu znalazł się w obszernym 
hallu z trojgiem drzwi. Na podłodze le¬ 
żał mały talizman. Barahir wszedł do 
sąsiedniej komnaty. Stał w niej ok«.?tv 
kamienny tron. Dalej prowadziły scho¬ 
dy na wyższą kondygnację, przy któ¬ 
rych czekał kolejny strażnik. Prze^.bu¬ 
kując kolejnego trupa Barahir zm ja 
różdżkę I nie omieszkał jej zabrać 
Drzwi przy których teraz stał były do¬ 
kładnie zaryglowane, dlatego wo>ał 
wrócic do hallu i spróbować syrzęera 
gdzie indziej. Poszedł tym razem na 
górę z hallu. Stał tam wielki uzbrojony 
bydlak. Krótka rozmowa zaowocowała 
raczej kiepskim dowcipem zagadkopo- 
dobnym Barahir jednak wolał bardziej 


oczywiste zagrania, więc postąpił tak 
jak |uz to robił tego dnia kilka razy. 
Pod g łowę dzika tkwiła dźwignia, która 
po diwM została presunięta. Barahir 
pocaz>i do kolejnej komnaty. Tam zna¬ 
lazł wielką kryształową kulę. Po do- 
tkmeciu -ozflóu zmieniła swój wygląd 
I rozsypała się po całej podłodze. Na 
jej ariejecu 'oż, mały kluczyk. 

Barahir zszedł teraz do piwnicy i 
• ” się tam do syta. Następnie wró¬ 
ci i oo«eo< do komnaty z kamiennym 
tronem. dt aoł na mm i stała się rzecz 
błłazo czekiwana. Tron obrocił 
<utm ze ścianą Przed nim widnia¬ 
ła r wwtcłha sala. Na podłodze naryso¬ 
wany był pentagram, a w jego centrum 
stał kamienny klocek ze znakami ru¬ 
nicznymi Barahir znał to miejsce z 
opowiadań. Użył tutaj kul, aby wzmoc¬ 


nić swą magiczną moc. Powrócił z po¬ 
wrotem siadając ponownie na tronie 

Jeszcze raz poszedł na górę. Drzwi 
otworzył kluczykiem. Jego oczom uka¬ 
zała się sypialnia. Krótkie badanie po¬ 
zwolił stwierdzić, że jedynie lustro mo¬ 
że do czegoś służyć. Zupełnie przy¬ 
padkowo zobaczył w nim swoje odbi¬ 
cie i wtedy przeniosło go w inny rejon 
zamku. 

Stał teraz w ciemnym korytarzu. 
Przeszedł kilka kroków i pociągnął za 
wystający ze ściany świecznik. W ścia¬ 
nie otworzyło się przejście, którym 
wszedł do bibłiolekL Nie znaiui w niej 
nic ciekawego, więc przeszedł do na¬ 
stępnego pomieszczenie. Tam zabił 
kolejnego strażnika i poszedł dalej do 
schodow. Na górze znalazł smaczny 
chleb i futro leżące na podłodze. Pod 
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futrem znajdował się otwór, którym 
zszedł do kanałów, wiodących do lo¬ 
cha wieży. W pomieszczeniu obok zna¬ 
lazł manuskrypt (jak się później okaza¬ 
ło zawier a ją cy czar otwierający drzwi 
w bibliotece). Znów wszedł na górę i 
stoczył koleiną wygrana walkę z potęż¬ 
nym strażnikiem. Na szczycie wieży 
odkrył komnatę, w której w magicznej 
srebrnej klatce uwięziony był jego 
przyjaciel. 

Po krótkiej rozmowie Barahir wrócił 
do bibliotek. Tam użył manuskryptu i 
dostał się do pracowni, w której zna¬ 
lazł palkę I złoto ukryte za książkami. 
Powtórne 00 : jgmęcle za świecznik 
odsłoniło mały schowek. Leżał tam 
płaszc; Demona, który Barahir zaniósł 
przy ac ełow Wtedy dotknął laską za¬ 
mka kurki i w chwilę później obaj wol¬ 
ni znaleźli się na leśnej polanie. 

Tak oto zkończyła się przygoda Bara- 
hira, po której razem ze swoim przyja¬ 
cielem czarnoksiężnikiem Daeronem 
udał się na rozprawę z Askarem... Ale 
to już zupełnie inna historia. 

Wiewiór 
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Zadanie Lockleara i Owyna to eskortowane Gonlha do Krondoru, gdzie nasz mity moredhel opowie księciu And 

• Nie idz od razu drogę na południ* Pochodź trochę po krainie zdobywając doświadczenie, pieniądze i rożna I 
mach. Wleź wszędzie gdzie się tytko da Rozmawii z ludźmi, od nich dostaniesz rożne wskazówki, pomoc, arą iM 

- Zdobądź łopatę i rozkopuj groby i inne dziury (ojej!). 

- Unikaj na początku walki. Trudno się walczy stabiakami. 

- Im dalej zajdziesz na połudrłe tym trudniej. Nighthawk’i mają wyraźny rozkaz niedopuszczenia G ' ttW o Kronaon. Zbters, «weik« zatrute mkmze (le¬ 
piej mieć zatruty aie stępiony miecz, niż nie zatrutą nówkę). 

■ Zbieraj forsę gdyż na początku jest bardzo istotna Łatwym spn-oóem na zbicie gołowki jest WWero.ng, czy* śpiew połączony z yzdłkomen na jtru. 
Gdy dopadniesz jakąś gospodę z lutnią (biedaczki) to wtaz do niej 1 śpiewaj Owyrrem az Ci za taa^b-ą (czasochłonne, aie upr.tcome). Gdy ."dooeouj^p 
sę inwestuj w Owyna kupując mu czary. ^ 

- Gdy dojdziesz do Kryndoru brama będzk zamknięta Nie załamuj się gdyż do łt-juOHm w u się przez tajemne we|sc»^^^^^lez spotkasz 
dawnego kumpla LotAiears James*, który da ci klucz do komnat zamku. 


się dzaie w państwie 
. Łaz po mięsach. w» 


Po dostaniu się do zamku cała czworks ‘potka się z samym Aruthą i jego nadworny"" magwm ' jjierc. JUd^*tki azmatki, z których 
ar zostaje w zamku, natomiest James wyrusza na wschód do miasta Rommy4bv spotkać uęudMii m króla Lyama. Dc J*4BU ł^|MWhii L 
Owyn. Dokładne miejsce spotkania to tawerna Black Sheep, 

- Aby wejść do Romney trzeb* mleć tzw.Gukd Seal. OTOwIdziesz u U*y*pp^r> * ■ . .JWą^MKada^n 

^y-ued muute^jldpn moiesz rattarąć się na zważonych patiów Pt wsłee z pewności yj^gpmfrtacmow. Aby ich wyleczyć musisz odnaleźć w 
9» , ua* kiarym dleuncsz uę ns wyspę, gdzw za^dta M amatynu Eortis u gf JMj rozmoroe z kapłanką zostaniesz wyleczony (nawet z npe- 


Zanim wejdzmsż do miasta kup wszelakie batut, bo po odkryca ewntorW o mą *mW potomna 

- Wet łunaa i amulet w kszakie pająka. 

- »nd W iliL Romneyjest rtomck za ktoryg^fcś Skrzynia, Ooworiysz ją IkalMi KOS 1ś«aM 
-Używaj lunety gdyż rtzóki niej znajdzie«z wszystko w czym nxtt» cos się zna j toowecmo-i wnm 
Tamz co mustsz zrobić dalej. Idz do Kentiog Rush na potnoc od Rodnay. Tam pugkdsi z lusm s/ś 

sy ja i aaredMytkiej laski. Odnajdz świątynię Mhooli, i por.- jm ewtaj z kaptanem Udry wytoe Twaft 
biarz prooę gpodu. Wroc do świątyni, wywal żarcie I czekaj az Będziesz STARV1NG czyi goOuMFf ta 
jąka I lunety. Okaże się, że przywódcą Nighthawków jest Navon du Sandau. Trzebi go zaatwtt i tdta ta i 
otJhmazmsz studnię, którą otworzysz VTTRTUE KEY (dostępny w sklepie). Wycacmi włedro arktaym 
znanu* nę wodctped, gdzie użyj konia. Wejście do bazy N>pntha»krw stoi otworem więc rmjdt iw 
oporu az znaidzwcł pokoj otwteralny kluczem Navrona. Tu odnaulzwsz ukrzywę zawierająca datom 
po**dz na zagadkę skrzyni to DARKNESS". 


tamy. groby Up.). 

■z wtoła wiłszo—» umazmnawcych zdobycie tor- 
---rw do pirtaWU Ten zada O próby, z nich wy- 
AOMMpyii i opon wyj** ai^mnK< pa- 
jMlM w miiacit i pewnością 
i . i® ponoć og nwjiym 
*zą na peśnoc tab wschód do 
i o aaacfi łbttawwkow. Od- 



Teraz co robie w podziemiach. Kluczem GUILDIS THORti otwórz wschodnie drzwi. Tam znadz KTSRWTTO* KEY tdóryw mwon. sz dna* na 
południu. Idąc korytarzem (właściwie biegnąc wszak uciekasz) m idziesz na wyzsze piętro któro jeat mscznw uororr-w od ptpnedmego 
ktz na pomocny - wschód a ujrzysz jakże upragnione *vnałir dzmma. 

Gdy tiądresz juz na sawnątrz skieruj sprute wane rtózid awyóh duoknw do miartz ARHENGAR gdrto w tawwnw t MEŁ" hfto bp 
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W-WA, UL. ROSTAFIŃSKIEGO 4, TEL: 487242, 485531 w. 9 
SKARŻYSKO KAM., UL. 3 MAJA 37, TEL: 513333 (MINICOMP] 
LEGIONOWO, UL. ZEGRZYŃSKA 27 (SERVER) 


KOMPUTERY PC 386SX, 386DX, 486DX 
W DOWOLNYCH KONFIGURACJACH 
Z DWULETNIĄ GWARANCJĄ 


NAJTAŃSZE Z NAJLEPSZYCH DRUKARKI 

FIRMY STAR 

DOSKONAŁE DO KAŻDEGO KOMPUTERA 



KARTY MUZYCZNE, DYSKI TWARDE 
MONITORY, PŁYTY GŁÓWNE 
ORAZ DOWOLNE INNE PODZESPOŁY 
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LARRY V 

Passionate Patti does a Little Undercover Work 

C-d. ze str 44 

Nleprzyjetwiym zgrzytem okazała się być kserokopiarka, które) to wpływ zmu- 
słł Patti do wzięcia kępie! w niewinnie wygłędającej szklane) budce. 

Cóż za wstyd, cóż za widowisko! Zainteresowanie pracowników było Patti 
zupełnie nie na rękę, ais n lo w Mo można byk) na to poradzić. Dopiero na doie 
udało się okryć co nieco kobiece wdzięki I przystąpić do inwigilacji M. C. Ham¬ 
mera • zakończonej udanym nagraniem w studiu (nie bez znaczenia byt tu 
szyfr do zamka zapamiętany płęro wyżej). Sam pen Młotkowy (czyżby ten 
sam, który w fabryce z młotkiem gania?) próbował wprowadzić zamieszanie w 
szeregi przeciwników, ale nie przewidział, że szklarze wykiwali go Już dawno 
temu - zamiast pancernych szyb wmontowali mu jakieś cienkie przesłony, 
które ustąpiły na wniosek lekko podenerwowanego gtoeu Patti (odpowiednio 
wzmocnionego przez 1000 Watowe kolumny). 

W Los Angeles, oprócz aniołów wbitych w ściany kasyna, czekało Lanego 
żmudne ogrywanie automatów do gry. Pierwsze sukcesy dało się spożytko¬ 
wać na zakupienie wrotek I nawiązanie treściwej dyskusji z trzecią kandydatkę 
do o bfo togra f owan i a; resztę wygranej przyjął bez zbytnich oporów przygruby 
bramkarz, za możlwość zwarcia się z mocarną Laną. Tym razem oczywiście 
suchawy Lany ustępił pierwszeftetwa kobiecie, która szybko przejęte Inicjaty¬ 
wę, koncentrując swoje wysMd ra pozbawienki Larr/ego zbędnej odzieży. 

Dumny ze swoich zdobycznych kaset Larry spokojnie wródł do domu (po- 
rrśjam tu strajk pltota, jato fałd drugorzędny). Dalej były uściski z prezyden¬ 
tem (atetyłkopraz telefon), kia okrzyków HIP-HIP-HURRA, wielkie i zdzi¬ 
wione oczy Patti, całusy, groźny Mr. Bkjg I rakietowy biustonosz. Reezfę auto- 
rzy gry praemicza ję - jak secwtne służby twierdzę, “amerykanie też maję can- 
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Gurty rtaforz^jf’. uatołm.t! 
maWT' ijj0£- ^Brzsp|k 
•rne ct—^RIr^^H^ogryfg 
: (c Nie 

sg**^y sc* a* na ogol 

rj^ny^Pr.Ta zaczynaj się W )8- 

«m» rrzetoMayoi —o—li hft 
W będzie i teraz (-noże kiedyś rd»- 
ney się nscze;). Nww.aioamoczyto 
chrupki byty czymś skazane czy tu 
komputer ipiji spięcie, w każdym 
bądź razie Codn po wchłonięciu to- 
teinego cipse (pisz chipu) zoetr 
brutalnie wciągnięty dc wnet-za 
komputera. Tu okaziło s-ę z». me 
jest tak ile jakby niektórzy to eobie 
wyobrażali Cokn odkrył że w arod- 
ku .ego korroutora roi *«ę od 
olbrzymich toreb z tego ukochany¬ 
mi OUAS^fi ami. We zastanawiajac 
stę ani chwili czym ©rędzei ekoczyt 
do pwrw sa ej z ruch t zatop* we na 
iakies kilkansścię minut w kon- 
ahonczyi iedn« pac?- 


rył ze test druga ■ 
♦nec tt czwarta ezeeesetne milio- 
na — Ceflr miałby tutaj świetne 
zrcw g?>z> me to, że afcv dos^ar 
s<* do soiefif’ paczki pełne) chru- 
pe« Tv.-« » ---(pierw poskakać po 
• ■ r r 'r sen polio 1 dopiero 
gey wszystkie zabory' (tzyt poza- 
mc X zanurzyć swe pieski * 1 
r. • w«.0 w morzu OoAVER ÓW Poza 
rampoitnamt. są teszcze 
trampoliny specjalizowane których 
przeznaczenie opisane iest wyzei 
Tan otok ac się będzie od paczki do 
paczki az odechce mu się w końcu 
chrupek 1 znowu wróci do naooj 
rzeczywistości (zapewniam że nie 
dochodzi «e do tago zbyt szybko. 

Golin iak to p— może poruszać 
s* w lewo, w prawo w dó* oraz 
we wszyr kie kierunki na ukos. 
Wszysiiiis wyżej wymienione ru¬ 
chy uzyskasz przechylając swo. mi 
radość* (joystick) w odpowiednim 
kierunku. Aby ruch wykonać o dwa 
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pola natęży oprocz wychylu kiia- 
szka użyć przycisku F1RE I oto ce¬ 
la Icyshckologia. 

Znając cię już dose długo mbj 
drogi czytelniku (chę»nle-| czytel¬ 
niczko i pewien jestem, ze z pe w n o - 
seto pomożesz Cohn owi wybrnąć 
z łakomstwa i wnętrza komputera a 
zarazem świetnie się Będziesz ba- 
wM grą zrobiona głównie dla rez- 
ryw« i przyjemności Czrgc. ci ży 
czy 
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Klasyczne gry 
na każdą kieszeń: 

Ha rptooa (PCA) 

Cfcacfc Yaogers Air Co—ot (PC) 
Hf— i «f tka 3S7 (PC) 

Mag rm (PC,Aj 
Słnke Reet (PC,A) 

lai—nh mm { 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 



COMPUTER 

GROUP 


UL OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 



















































REDAGOJć BMJMŁA 


Znowu witam ponownie! 



Znam takich urwipołciów którzy 
w ogóle gardzą NES’em i jego od¬ 
powiednikiem Pegasusem. To co z 
tego, że są to konsole ośmiobito- 
we? One ciągle jeszcze żyją na za¬ 
chodzie. Firmy produkujące opro¬ 
gramowanie piszą dla nich nowe 
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Pacmania 

Pacman to przebój wszechczasów. 
Moja mama złamała na nim joystick. 
Teraz Pacman w nowej szacie i z no¬ 
wymi możliwościami. Pacmania jest 
jakby Pacmanem trójwymiarowym. 
Żółta mordka zasuwa po labiryncie i 
oczywiście ucieka przed wstrętnymi 
potworkami. Innowacją jest możli¬ 
wość skakania naszym pupilem. 
Dzięki temu można przeskoczyć nad 
potworkami i uratować się z niejed¬ 
nej trudnej sytuacji. Urozmaiceniem 
gry są śmieszne animowane scenki. 
Muzyka w grze jest bardzo przyjem¬ 
na, grafika też dobra. Grę tę pamię¬ 
tam z wersji na ZX Spectrum, gdzie 
była jedną z ciekawszych pozycji. 
Muszę przyznać, że nie widzę różnic 
pomiędzy wersją spectrumową i 
konsolową. Kto lubi Pacmana (są ta¬ 
cy co nie lubią?) to spędzi wiele mi¬ 
łych godzin biegając i zjadając swo¬ 
je ulubione białe kropki (podawać z 
ryżem Uncle Ben). 

✓✓✓✓✓ 


Side Pocket 

Boczne kieszenie, czyli bilard. 
Swego czasu grałem w (prawdziwy, 
nie komputerowy) bilard dużo, więc 
nie doceniałem go w postaci konso¬ 
lowej gry. Side Pocket z początku 
nie zachęca do gry. Enigmatyczne 
menu i kilka kolorowych biL To byto 
na początku. Gdy pograłem dłu/ei 
stwierdziłem, że gra »esł naprawdę 
niezła, jak na konsolową. Grać moż¬ 
na w zwykły bilard samemu, atoo na 
dwóch graczy. W tym o s ta tn im przy¬ 
padku można leszcze zagrać w ame¬ 
rykańska odmianę bilardu, tzw. 
“dziewiątkę 1 '. Już przy pierwszym 
strzale doceń* można sWdy dźwię¬ 
kowe gry. Bile mBo uderzają o bandy 
(boom) i stukaia o siebie (stuk). Gra 
jest wieloetapowa, a etapy podzielo¬ 
ne strzałami zręcznościowymi. 

Symulacja ruchu bil, kątów odbicia 
oraz zależności ruchu bili od punktu 
przyłożenia kija jest dosyć reali¬ 
styczna. Bile reagują nawet na niety¬ 
powe uderzenia, które pozwalają je 
podkręcić lub podrzucić. W miarę 
grania dochodzi się do coraz więk¬ 
szej wprawy, a sama zabawa dobrze 
wciąga. 


Super Marioland 
(dla Gamę Boy’a) 

No i mamy Mario Brosa w kieszeni. 
Wieloetapowe, platformowe skaka¬ 
nie i ratunek dla księżniczki Daisy. 
Dla przypomnienia: Mario jest ska¬ 
czącym, wąsatym hydraulikiem, któ¬ 
ry zna>azł się w dziwnym świecie. 
Królestwo Muchom rów jest dręczo¬ 
ne przez złego krata Koopę (czytaj: 
KUM)- To właśnie z jego wysłanni¬ 
kami smal wąłrryr Mario. Z chodzą¬ 
cymi i skaczącymi, z latającymi i 
Akcja “Super Mario- 
tsndu* jest żywa i oczywiście wcią¬ 
gająca. Grający musi nabrać niezłej 
wpr a wy w skakaniu po platformach i 
rtyirzesywanłu" forsy z kamyków. 
Głównym zadaniem, prócz niszcze¬ 
nia i omijania prawie wszystkiego 
oraz zdobywania monet, jest uwol¬ 
nienie Daisy. Jednak aby tego doko¬ 
nać, trzeba się sporo napocić. Ta 
gra jest już legendą wśród oferty dla 
Gamę Boya. Gra się szybko, fajnie i 
nie można się oderwać. Sam nad tą 
zabawą spędziłem już chyba dwa ty¬ 
godnie ciągłego pogrywania. “Super 
MarioJand” to gra, w którą trzeba za¬ 
grać. 


Home Alone 2 

... czyli Kevin sam w Nowym Jorku. 

I tak jest w grze: sam Kevin skacze 
przez walizki, babcie z parasolkami, 
posługaczy hotelowych, spadaące 
klucze, kevinożerne odkurzacze i in¬ 
ne alony (co?). Zręcznościówka, jed¬ 
nak z niezłą grafiką. Postacie są du¬ 
że na około 1/4 ekranu i śmiesznie 
animowane. O co chodzi? Wiadomo, 
mały, grzeczny (?) blondynek jest 
poszukiwany za używanie podrobio¬ 
nych kart kredytowych. Wszyscy 
ścigają biednego dzieciaka, jednak 
ten próbuje nie dać się złapać. W 
tym celu zbiera rożne przedmioty, 
które potem rzuca pod nogi swym 
prześladowcom. Na boya hotelowe¬ 
go najlepsze jest szkło z potłuczonej 
butelki. Latającą babcię z zabójczą 
parasolką lepiej ominąć z daleka, a 
odkurzacz i faceta z wózkiem prze¬ 
skoczyć. Pomogą w tym sprężynują¬ 
ce sofy rozstawione pod ścianami. 
W sumie gra jest niezłą, wymagającą 
potrenowania zręcznościówką. 

✓✓✓✓ 


✓✓✓✓✓ ✓✓✓✓✓ 
































programy. Jakie nowe? A Hook, dziej cywilizowanych. U nas dzięki mądrzyć, należy wiedzieć w którym 

Home Alone 2, Batman Returns - to Pegasusowi dopiero rozkręca się kościele (sic!). 

nic? Znana firma Ocean Software to olbrzymie koło zwariowanego Dy Wiydzynia, BrYmba 

przygotowuje dla NES grę opartą o świata konsol. _ . . . ~ 

film “Jurassic park”. Wierzcie mi I jeszcze jedno: Gamę Boy jest opeyw hgerjest 

(albo wytrzyjcie okulary o swe ły- urządzeniem opartym o technolo- BobMark Inte rna tio na l sp. z. o. o. 

sinki), że konsole typu NES jeszcze gię osmiobitową. Wiedzieć, że “V®* 4 18 

długo będą “żyć” w krajach bar- dzwonią, to dobrze, ale chcąc się _ 
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Hostages 

No proszę! na to czekało chyba 
wielu. Super przebój z Amigi w wy¬ 
daniu konsolowym. I to wcale nie 
gorszy. Hostages są już legendą 
wśród gier: dobra grafika połączona 
ze sprawną animacją oraz podtrzy¬ 
mująca emocje muzyka. Tak było na 
kolorowej Amidze i tak jest na Pega- 
susie. Grafika i animacja są prawie 
identyczne, gorsze wykonanie muzy¬ 
ki jest spowodowane ograniczenia¬ 
mi technicznymi konsoli. O co cho¬ 
dzi w grze? Otóż źli, zamaskowani, 
przebrzydli terroryści opanowali am¬ 
basadę wielce szanowanego kraju. 
Gracz ma za zadanie odbić wszyst¬ 
kich przetrzymywanych w budynku 
zakładników. W tym celu musi odpo¬ 
wiednio pokierować komandosami 
ze specjalnej grupy antyterrory¬ 
stycznej. Pierwszym zadaniem jest 
ustawienie snajperów. Nie jest to 
proste, bowiem teren wokoł budyn¬ 
ku penetrują reflektory terrorystów. 
Kolejnym zadaniem jest wprowadze¬ 
nie (z dachu na linach i przez za¬ 
mknięte okno) swojego komandosa 
do budynku. W środku oczywiście w 
labiryncie pokoi wałęsają się (no co- 
ments) uzbrojone po zęby zbiry. Tak 
więc odbicie zakładników nie będzie 
proste. Może pomogą snajperzy, 
którzy czasem wypatrzą terrorystę 
przez okno. Jednym słowem gra jest 
warta pary butów. Polecam. 

✓✓✓✓✓ 



Ferrari 
Grand Prix 
Challenge 

Już po tytule wiadomo, że będzie 
szybki wyścig. Zawody formuły 
pierwszej uwielbiają wszyscy, nie 
dziwi więc fakt pojawiania się co ja¬ 
kiś czas gry o tym. Widziałem wiele 
“symulatorów" rajdowych: takie, 
które były naspikowane bajerami, 
animacjami, jak i te proste. Ferrari 
Grand Prix Challenge jest dobrym 
połączeniem wielu zalet w jednym. 
Po pierwsze jest prosty i fajny. Po 
drugie posiada dobrą grafikę i ani¬ 
mację. Po trzecie niezły podkład 
dźwiękowy i atrakcyjną oprawę wy¬ 
ścigów. Po czwarte... najpierw wsia¬ 
damy do swojego czerwonego Fer¬ 
rari, bierzemy udział w kwalifika¬ 
cjach, startujemy w kolejnych wyści¬ 
gach. Przebieg wyścigów nie jest 
nudny. A to konkurent nie pozwala 
się wyprzedzić, a to zużyły się opo¬ 
ny, kończy się paliwo, itp. Wszelkie 
naprawy i uzupełnienia dokonuje się 
na bocznym torze. Kto interesuje się 
wyścigami, to wie, ze dużo zależy od 
szybkości facetów zmieniających 
koła. Tak jest i tu: gracz musi nieźle 
nagimnastykować się palcami, aby 
wymiana przebiegała szybko. 

W tej grze jest jeszcze jedna rzecz 
warta pochwalenia: potrącony prze¬ 
ciwnik nie odjeżdża, tylko też ulega 
wypadkowi. 

✓✓✓✓✓ 


Gra nawiązuje tytułem do niezłego 
filmu fantasy, jednak wykorzystując 
postacie nie jest powiązana z filmo¬ 
wym scenariuszem. Po uruchomie¬ 
niu długo przecierałem oczy ze zdzi¬ 
wienia. Gra przygodowa na konso¬ 
lę? I do tego jeszcze z cechami role 
playing games? Nie - pomyślałem - 
to musi być kit. Zacząłem grać. Za¬ 
bawa powoli mnie wciągała. Jako 
gracz wcielam się w postać niesłu¬ 
sznego wzrostem Willowa. Musi on 
uchronić biednych ludzi przed cza¬ 
rami złej królowej Bavmordy. W tym 
celu wędruje od wioski, do wioski i 
przy okazji wykonuje inne zadania. 
Porozumiewanie się pomiędzy po- 

Willow 

stadami uproszczono do minimum: 
jeśli postacie spotkają się, to wymie¬ 
niają swoje poglądy. I tyle. Jednak 
gra “WlHow” wybija się z motłochu 
strzelanek i mordob*. Grafika jest 
ładna, choć nieco schematyczna. 
Całościowo gra test niezła i wciąga¬ 
jąca, jednak jak na przygodowi tro¬ 
chę mało urozmaicona. Cale szczę¬ 
ście, że akcję można w dowolnej 
chwili przerwać i dzięki systemowi 
haseł następnego dnia kontynuo¬ 
wać. 

✓✓✓✓ 



Oto gra z pierwszej dziesiątki hit - 
list światowych. Super zręczno- 
ściówka i super zabawa. Sprawdzi¬ 
łem. Zabawa jest rzeczywiście do¬ 
skonała, ponieważ gra zachwyca 
wszystkim. Grafika jakiej nie po¬ 
wstydziłby się żaden przyzwoity 
komputer, animacja wprost cukier- 

Moonster 
in my pocket 

kowa, a jaka akcja!. Gracz może ste¬ 
rować drakulastym wampirem lub 
frankejsztajnowym potworem. Oczy¬ 
wiście trzeba walczyć z rożnego ty¬ 
pu stworzeniami: zombi, latającymi 
kotami, czarownicami, trupami, 
szkieletami i innymi ohydnymi po¬ 
tworami. Należy umiejętnie skakać 
po parapetach, garnkach i innych 
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magnetofonach. Tło akcji stanowią 
kolejne pomieszczenia domu, bo¬ 
wiem nasze stwory są mniej więcej 
wielkości pudełka od papierosów 
(no smoking please). Wiele miejsc 
domu można spenetrować tylko od¬ 
najdując odpowiedną drogę, co 
sprawia, że gra w miarę zabawy sta¬ 
je się coraz bardziej atrakcyjna. Ca¬ 
łości dopełnia ekstra muzyczka i 
efekty dźwiękowe (ach ten upadają¬ 
cy klucz). Nic nie przesadzam, gra 
jest naprawdę wyśmienita, a jak za¬ 
gra się “na dwóch graczy” - to odlot. 

✓✓✓✓✓ 
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ATARI XL/XE ATARI ST 


1. Miecze Valdgira II 

2. Władcy Ciemności 
3.Syn Boga Wiatru 
4.Raazyn 1809 


6.Kolony 
2044 
Kloss 


1 Street Fighter II 

2 Crazy Cars III 

3. Lemmnigs II Tribes 

4. Civilization 

5 Sabre Team 

6 Ishar 

7.Transarctica 
8.Storm Master 
9.Sensible Soccer 
92/93 

10.No Second Prize 


ATARI XUXE ATARI ST 


1 .Tarzan 

2. Upiór 

3. Zbir 

4. Change 

5. Major Bronx 


1.Harley Oavidson 

2 Asteroids 

3 Prohibition 
4.Maniax 

5 Last Trooper 


AMIGA 

1 Desert Strike 
2.Street Fighter II 
3.Gunship 2000 
4.Syndicate 
5.Body Blows 
6 Sensible Soccer 
92/93 

7.B-17 Flying 

Fortress 

a.Rashback 

9. Chaos Engine 

10. Lemmlngs II Tribes 


AMIGA 

1. Toki 

2. Vixen 

3. Warlock the 
Avenger 

4 Global Gladiators 
5.011 Road 


PC-et 

U(-Wing 

2 Comanche-Disk I 
3.Alone in the Dark 

4 Flashback 

5 Prince ot Persia II 

6. Test Drrve III 

7. TIM 

S.Syndicate 
9 Castles II 
10.Civiiization 


PC-et 

1 .Star Control 
2.Air Warrior 
3 Skj or Dle 

4. Colgate 

5. Budokan 


COMMODORE NINTENDO 


1 .Street Fighter II 

2. Creatures II 

3. Crazy Cars III 

4. Test Drive III 

5. Another World 

6. Golden Axe 

7. Pirates 
8.Steel Thunder 
9.Strike Fleet 
lO.Rick Dangerous 


1 .Super Marlo Bros 
IV 

2. Prince ol Persia 

3. North & South 

4. Cast!evania 

5. Double Dragon III 

6. Dragon’s Lair 

7. Robocop II 
8.Street Fighter II 

9. Robin Hood 

10. Get Away 


COMMODORE NINTENDO 


1. BIue Max 

2. Pole Position 

3 Operation Woli 

4 Pittall 

5 Pitlall II 


1. Contra 

2. Green Beret 
3.Street Fighter 

4. Tank 

5. Turtles 


Złota Polska Jesień 






ATARI ST COMMODORE AMIGA 


PC-et 


1. Chaos Engine 

2. Lemmings II Tribes 

3. Lotus III 

4. B-17 Flying 
Fortress 

5.Streeł Rghter II 

6. No Second Prize 

7. Civilizstion 

8. Premler Manager 

9. Transarctica 
lO.Sensible Soccer 
92/93 


1. Crazy Cars III 

2. Hook II 

3. Chuck Rock 

4. Wrestlemania II 
S.Streat Fighter II 
E.Creatures II 
7.Neuronlcs 

5. Table Tennis 

9. Project Firestar 

10. Legend ol Kage 


1. Gunship 2000 

2. Goal' 

3.Syndlcate 

4 Champ Manager ł 
5.Graham Zoat - 
Crickn 
8 Fłashbeca 

7 Desert Są-** 

8 R-vj< » •" te Mas 

9 Bodv Blows 




Aces Over Europę 
* Super Fighter 
9 Commander 
Spece Hulk 
'Dark Sun 

- Sf-O-.Tfc: 

- i & Magle V 
iLands oł Lorę 



ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 


1. Incydent 

2. Kupiec 

3. Barahir 

4 Super Fortuna 

5. Władcy Ciemności 

6. Magic Dimension 

7. Tron 

8 The Last Guamj 

9. Lizard 

10. Raazyn 




1-Castle 

2.Clystron 

4. First Samurai 

5. Bod the Alien 
E.Creatures II 
7.Megastarłorce 

8 Cool Croc Twins 

9. Fist Fighter 

10. Empius 


1.Soccer Kid 
2.Sacond Samurai 
3.The Lost Vikings 
4 Syndicate 
S.Hired Guns 
E.One Step Beyond 
7.Dog Fight 
8 Space Hulk 

9. Gunsip 2000 

10. The Pstrician 




ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 


1 Tarkus 

2. Kampania 
Wrześniowa 

3. Jumping Jack 

4. Another World 

5. Zbir 


I.Mc Donald s Land 
2 Robocop III 
3.Hook 

4 Street Fighter II 
5.Terminator II 


1 Super Sport 
Challenge 
2.Back Sides 

3 Skidmarks 

4 Global Gladiators 
5.Rescue 


PC-et 

1 Privateer 

2. Seal Team 

3. NHL Hockey 
4 Sim Farm 
5.Betrayal at Krondor 
B.Body Blows 

7. The Patrician 

8. Dark Sun 

9. Jimmy Connor s 
Pro Tennis Tour 
10.Silverball 


PC-et 

1 Zonę E6 

2 Euro Soccer 

3 Bananoids SJ 
Back 

4.Super Figi 
5.Might & 


Przyznam, że to co dzieje się za 
oknem nie przypomina nic a nic 
rzeczywistości. Dlaczego? Ano 
dlatego, że z mojego okna widać jak 
czterech gości niesie wannę, w 
której siedzi żaba pomalowana na 
niebiesko i śpiewa Marsyliankę, co 
jakiś czas wykrzykując "Do ataku 
mości panowie !”. Sami przyznacie, 
że nie jest to normalny widok. 

Ale na szczęście jesteście Wy, nasi 
kochani czytelnicy, potwierdzający 
co numer, ze jesteście z nami. 
Wierzcie mi, że zaskoczyliście nas 
nawałnicą prac nadesłaną na 
pseudo konkurs "Pole do popisu". 
Tak, tak, nadesłaliście wiersze, 
rysunki, pochwały, poparcia dla 
Triumwiratu oraz Naczelnego i 
spółki, pieniądze, bony i inne takie. 
To wszystko obejrzeliśmy, w 
zasadzie nadal jeszcze oglądamy i 
zastanawiamy się nad tym, co dalej 
z tym zrobić. W każdym razie 
dziękujemy wszystkim, tym którzy 
do nas przysłali swoje wypociny. 
Szczególne dzięki (tzw. thanx’y) dla: 
Punishera, Kwiczoła, Bickera, 
Spidera, Volfensteina, Eśka (fajny 
wiersz), Rabina Hooda, Sir Kubby, 
Gindera (tak jak chciałeś), 
P.C.ollinsa, pana Kubeczko i innych 
ciemiężycieli komputerowego 
cesarstwa. Co do listy przebojów to 
sami widzicie co się dzieje, więc nie 
trzeba wam tłumaczyć. Czwarty 
znaczek w metce oznacza mózg, 
czyli zaangażowanie umysłowe 
podczas gry. A wszystko co widzicie 
[est zwykłą iluzją. No to do 
stępnego odcinka. 



EMILUS 























































































































































kolejnych 

zeszytów 

Tytuł \ 

3 

6 

12 

— 

liczba 

egz. 

Bojtttk 

■ 

90000 

180000 

mm I 

M 1 

1 

r/yn / 

rr#f/t 

30000 

60000 

X 

U 

TOP 

j SIECRIET 

X 

itr 

90000 

180000 

■ 1 


Co by zaprenumerować... 


M • » ■ Magazyn komputerowy dla wszystkich - 

DOltttk początkujących i zaawansowanych, 
dużvch i małych, 8- i 16- bitowych. 




Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig - 
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 




i i 

I 


TOP 

SECRET 


Co tu się rozpisywać - obejrzy] t 
co trzymasz w ręku 1 


Warunki prenumeraty: 

Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 

Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 

Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
prosimy o kontakt z wydawcą. 

Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 

Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 

Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA”. 


Pole do popisu 




To lest miejsce, w którym każdy może cos zrobicie, możecie to do nas przysiąc, 

zrobić co mu się żywnie podoba, a jak mu ale mozecietego me przysyłać. Pełna 

się nie podoba - może nic nie robić. Jeż^^^^yboda. _________ 


Wpisz, kto był producentem gry: 

PLATOON 

RAID OVER MOSCOW 
KNIGHT LORĘ 
EXOLON 
TIR NA NOG 
MON/1E 

FIGHTER PILOT 

Konkurs - kupon. 


LISTA PRZEBOJÓW 
komputera typu. 
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Tu wklej 



swoje 
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Boftek 

jest najstarszym i największym pismem • - w Poiso Wydawany jest ntepzwwy* od 1^65 rotai. at* 3 c sęga 

100.000 egzemplarzy. Pismo adresowane jest pownc do fiłodzieży w wieku . cłioc me brak *sw osób 

starszych młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników mżnycf typów komputerów, zarówno 8-Muwycn fk ZX Spectrum. AM XL/XE, 
Commodure 64, Amstrad oraz 1 Wktnwycr. ' AM ST, Amiga i IBM PC. Oprócz dzatów poewvoonycn tortratnym maszynom, 
czyteWcy mogą znaleźć wiele ośAawyr* matonato* ogómyrłi, poświęr-ony n nowośoom sprzętowym i p^yarwwym (rutryka 
Micromagazyr) oraz zastcsowaniom Kompjiertm w szmte i pracy. Oprócz zwyktych walorów pGznnczytfi utatwaią one dokonam* 
zakupów, szczególnie w połączeniu z danymi o nerach urządzeń na rynku wtórnym zawartych w ojhryoe 'Gnida' 

Bajtek to również rozrywka W dziale “Co jest grane?* prezentowane są opisy gier, rawgyyy *. naszym zdaniem na uw^ję. 

Cena pisma w prenumeracie jesl niższa i *,"C< 124>tys.zt. 

TOPSECRET 

jKł wysokcnakladowym (130.000 ^zemplarzy) rmes^czniuem poświęconym grom koroAJteruwym i wszystkiemu co się z nimi wiąże, 
kfe hędziemy się chwalić jak wspaniat jesteśmy, radzimy przeczytać niniejszy egaempłarz od deski do deski 
Cena pisma w prenumerade psi niższa i wynosi 12J> tys. zt. 

Commodore & Amiga 

to ogólnopolski miesięcznik o mwadzie 70.000 egzemplarzy, pośwkjiony w :Hoinj komputerom C-64 i Amiga. Jego Wdurę polecamy 
wszystkim wtsścbetom i przyszłym f*MaJaczom tych papulomyh maszyn. Znaleźć tam można opisy programów, sprzętu, per/foni 
ciekawostek. Specjalny dztal dla jjougfci^ych pozw3tó świeżo opieczonym nabywcom poznać podstawy progrzmowonia 
i ofrsJugi kompurura. 

Mlośnicy majsterkownnis znajdą praktyczne opisy pozwalające wykonać samodziekiie ilrobnc usprawnienia pojadanego spizętu. 
Commodore & Amiga prezentuje również gry, uzupełniając masenaty z TOP SECRETU 
Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynos 10 tys. zł. 


Wyprostowanie: Przy teście joysticków w poprzednim numerze nie podaliśmy dwóch istotnych informacji Poza Skorpionem wszystkie 
joysticki dostaliśmy od firmy 3-State Poland, Warszawa, ul. Majdańska 9. Skorpion jest produktem polskim wytwarzanym przez Przed¬ 
siębiorstwo Techniczno-Handlowe MATT (pamiętacie jeszcze te joysticki?), 90-302 Łódź, ul. Wigury 15 Obe firny udziela gwarancji 
na sprzedawany sprzęt. 

Wasz przysłówkowy Red. 


konkurs 

Tak, tak to byto bardzo dawno temu, 
gdy jeszcze me każdy komputer posiadał 
joystick, a na kalkulator mówito się kom¬ 
puterek. Nie każdy pamięta te czasy gdyż 
Ci co wtedy żyli (tzn mieli naście lat), już 
wyrośli z komputerów, a Ci którzy żyją 
dzisiaj nie zdawali sobie jeszcze sprawy z 
otaczającej ich rzeczywistości. No, ale do 
rzeczy Zostałem zmuszony (czyt. zgłosi¬ 
łem się na ochotnika) do wymyślenia ma¬ 
łego nieskomplikowanego konkursu zwią¬ 
zanego z grami, I oto on Należy przypo¬ 
mnieć sobie a następnie wpisać w kujwn 
(na garnek z zupą) konkursowy, jakie fir¬ 
my wydały następujące gry: PLATOON, 
RAID OVER MOSCOW, KNIGHT LORĘ, 
EXOLON, TIR NA NOG, MOVIE, oraz Fl- 
GHTER PILOT. Nie muszę chyba doda¬ 
wać że wszystkie te gry zostały wydane 
na najwspanialszym komputerze do gier 
jakim byto ZX - SPECTRUM. Konkurs nie 
jest trudny, więc i nagrody nie są zbyt 
skomplikowane. Jakie? To się okaże. 

No moi mili, to zakładajcie kurteczki i ja¬ 
zda do dziadka, który z mitą chęcią przy¬ 
pomni sobie tamte czasy i pomoże Wam 
w rozwiązaniu. 

Wasz przysłowiowy Koń 



WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 
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1 w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 
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KOSZTY WYSYŁKI 

1 numer - 4000 zł 

2-5 numerów - 6000 zł 

6 i więcej numerów - 10000 zł 

Razem: egz. za: zł 

+ koszt wysyłki: zł 

DO ZAPŁATY: zł 

■ 

■ 

- egzemplarze po 8.000 zł - egzemplarze po 15.000 zł 

- egzemplarze po 10.000 zł - egzemplarze po 18.000 zł 

- egzemplarze po 12.000 zł - tych numerów już brak 


1 A ftewe| części kuponu zamieszczona została lista 
1/ W wszystkich numerów czasopism, jakimi dyspo- 
■ w ra ęemy. Kolor pola określa cenę pojedynczego 
egzemplarza i jest ona podana w spisie na dole. 

Dta każdego z numerów, który pragną Państwo zaku¬ 
pić. trzeba w wolne) kratce wpisać liczbę żądanych eg¬ 
zemplarzy Na korMc należy w żółte pola wpisać całko¬ 
witą liczbę egzemplarzy i ch sumaryczną wartość. Wyli¬ 
czona kwota powinna zostać powiększona o koszty 
wysyłki według danych zawartych w środkowej części 
kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jeszcze wpisać 
dane osoby zamawiająca) i wysiać go na adres redakcji 
wraz dowodem wpłaty (U) jego kserokopię) wyliczonej 
sumy pieniędzy. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas numerów 
zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja niemożliwości 
realizacji całości lub części zamówienia 
W takiej sytuacji profionujemy dwa rozwiązania. Pier¬ 
wsze. to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Dru¬ 
gie, to prosta loteńa fantowa na następujących zasa¬ 
dach: 

Jeśli z zamówienia me można wysiać jednego lub 
dwóch numerów, to kwota im odpowiadająca zostaje 
przekazana do .skarbonki* Po upływie kwartału za 
wszystkie pieniądze dokonamy zakipu drobnych akce¬ 
som komputerowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
lotem Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki losowania 
opublikujemy w Bajtku), a wszyscy pozostali zostaną 
skreśleni z ksty graczy 

Prosimy zatem osoby zainteresowane loteną o zazna¬ 
czenie tego faktu w górnej części kuponu Jeśli dekla¬ 
racja nie zostanie zfozona lub będzie brakować więcej 
niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi automatycz¬ 
nie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 

Bank Agrobank S.A., Warszawa 
ul. Grochowska 262, rachunek nr 470005 - 1834 - 
131 

Wypełnione kujx>ny wraz z dowodem wpłaty prosimy 
wysyłać na adres: 

Spółdzielnia Bajtek, ul. Rapperswilska 12, 

03-596 Warszawa - z dopiskiem na kopercie RETRO. 




































































SAVEGAME’Y 
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N a początek trze¬ 
ba znaleźć “Cryo 
- chamber” i 
uwolnić Mary, 
następnie za¬ 
mknąć ją w ka¬ 
psule ratunko¬ 
wej. Potem mu¬ 
sisz odnaleźć i uruchomić 
mechanizm odpalający wspo¬ 
mnianą kapsułę, by wreszcie 
odszukać wyłącznik systemu 
autodestrukcji statku. Po je¬ 
go uruchomieniu pozostaje 
Ci już tylko jak najszybciej 
dotrzeć do promu kosmicz¬ 
nego, którym szczęśliwie 
opuścisz ten shit (ship?). Te¬ 
raz nieco bardziej szczegóło¬ 
wo: 

Najpierw musisz udać się 
po bardzo skuteczną broń, 
jaką jest “laser plasma”. Mu¬ 
sisz dojść korytarzem “A” do 
drugich drzwi od góry, tam 
znajduje się korytarz “C” i 
dwie windy. Wsiądź do jednej 
z nich i wjedź na trzecie pię¬ 
tro. Tam czeka Cię mało przy¬ 
jemny widok (kilkunastu za¬ 
bitych ludzi), jednak nie 


przejmując się nim ruszaj w 
dalszą drogę. Od wind idź 
drogą w prawo. Po przejściu 
korytarza “M” wsiądź do win¬ 
dy i pojedź nią na drugie pię¬ 
tro. Przejdź do korytarza “X”, 
tam wejdź w drzwi na dole. 
Gdy będziesz w korytarzu 
“Y” idź do samego końca (w 
lewo) i wejdź w drzwi u góry. 
Po przejściu jednej komnaty 
trafiasz do pomieszczenia, 
gdzie znajduje się broń, którą 
zabierasz, ponownie nie 
zwracając większej uwagi na 
zwały trupów. 

Teraz należy się udać po 
kartę ID oraz taśmę video na 
której nagrane są ważne in¬ 
formacje dotyczące projektu 
“Firestart”. W tym celu mu¬ 
sisz cofnąć się do wind koło 
trupów i zjechać na pierwsze 
piętro. Gdy już będziesz na 
miejscu, pójdź w lewo. Tam 
znajdziesz korytarz “L” i wej¬ 
dziesz do drugich drzwi od 
góry, gdzie koło zabitego 
człowieka leży karta ID oraz 
pistolet. Drzwiami na lewo 
przejdź do laboratorium i weź 
taśmę video. Warto dodać, że 


w samym końcu korytarza 
“L” są drzwi, za którmi znaj¬ 
duje się maszyneria zdolna 
całkowicie zregenerować siły 
życiowe. 

Idąc po taśmę zapewne zau¬ 
ważyłeś windę, do której nie 
mogłeś się dostać. Teraz, ja¬ 
ko posiadacz karty ID mo¬ 
żesz to uczynić, ale jeszcze 
nie wjeżdżaj na górę. Idź do 
wind koło trupów i zjedź na 
pierwsze piętro. Znajdziesz 
się w korytarzu “G”. Gdy doj¬ 
dziesz do jego końca ukażą 
się drzwi, za którymi jest Ma¬ 
ry. Na początku mogą się nie 
otwierać, ale po jakimś cza¬ 
sie wtargną tam mutanty, 
uszkadzając mechanizm za¬ 
bezpieczający i mimowolnie 
torując Ci drogę. Gdy już 
uwolnisz Mary, idź z nią na 
lewo, do korytarza “G1”. Wje¬ 
dź windą na drugie piętro, 
potem przejdź do drzwi znaj¬ 
dujących się obok, po lewej. 
Znajdują się tam kapsuły ra¬ 
tunkowe. Otwórz białe drzwi i 
ulokuj Mary wewnątrz. Opuść 
to pomieszczenie i idź do 
windy, którą zjedź na dół do 


korytarza “G1”. Następnie 
przejdź do korytarza “G” i je¬ 
dź windą na trzecie piętro. Po 
wyjściu z windy idź na lewo, 
do korytarza “L” i wejdź do 
windy, którą udaj się na 
czwarte piętro. Tam znaj¬ 
dziesz główny wyłącznik sy¬ 
stemu autodestrukcji statku. 
Uruchom go. Przejdź do 
drzwi znajdujących się obok 
(na dole, po lewej) i wystrzel 
kapsułę z Mary. Teraz pora 
zatroszczyć się o siebie. Zje¬ 
dź na dół i idź do wind koło 
już wiesz czego. Zjedź na 
drugie piętro. Znajdziesz się 
w korytarzu “C”. Idź na pra¬ 
wo do pomieszczenia “A”, do 
samego końca w lewo. Są 
tam drzwi, którymi dojdziesz 
do windy. Zjedź na pierwsze 
piętro. Już tylko czterech mu¬ 
tantów dzieli Cię od statku, 
którym spokojnie opuścisz 
“Prometeusa”. 

Na pokładzie promu czeka 
Cię jeszcze jedna niespo¬ 
dzianka... 

Rafat Zgryziuwicz 

Komputer: C-64 


Eksperymenty przeprowadzone na statku kosmicznym “Prometeus” wymknęły się naukowcom 
spod kontroli. Mutanty, powstałe w wyniku badań, zaczęły atakować ludzi. 

Ty, jako agent do zadań specjalnych, przybywasz by uratować pozostałych przy życiu 
członków załogi oraz zniszczyć statek wraz z pozostałą zawartością, tj. mutantami. 

Tak więc musisz wykonać misję, która składa się z kilku trudnych zadań. 

ROJECI TIRE TART 
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k o rze~: rrroo.,~ipa- 
« W y trce owej wae- 
r an > &ę w postać nąiemne- 
go sabc“. iz,s:> kKyego g«ówv^ym 
zajęć em jest włamywame sę 
*,-•303- e wys3czaroe łp e- 
szcze Vocnę i mógłby s ę nada¬ 
wać na redaktora Top Sec 
Zosłaif on wynajęty przez pewną 
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Nic to jednak. • •: ■■ 
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Ehhh... Pamiętam jak to w roku pańskim 1986 
w jakimś numerze “Komputera” Zenon Rudak 
zacttwycał się grą Saboteur... Coz, od tego czasu upły- 
ęłc juz nieco cieczy w Wiśle, a gra ta zdążyła 
pokryć się patyną starości i uznana została za klasy kęi 
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COUNTDOWN / IBM PC 

Po otwarciu bomby włącz CAD i pobaw się 
nim np analizując pocztówkę Po wyjściu 
na rozbrojenie bomby będziesz miał 246 
sekund 

(Jaromir “Herr Maniac" Król) 

DIGI DUCK / Atan 

Wpisz na planszy tytułowej “DE JET a 

otrzymasz 99 żyć. 

(Krzysztof Przybyszewski) 

DOUBLE DRAGON III I Nintendo 
Wciśnij jednocześnie przyciski: “Turbo A", 
“Turbo B” i “Start" - przeskakujesz levele 

(Krzysztof Milller) 

DUCK TALES / Commodore 
Jeżeli pierwszy ruch wykorzystasz na uda 
nie się do sejfu, to na pewno otrzymasz 
1000$ Musisz skoczyć z pozycji górnej 

(Mr. Szalabab) 

FIREFORCE/ Amiga 
Podczas misji weź bazookę i trzymając “Fi- 
re" naciśnij “Esc". Teraz wybierz opcję 
“ARMOURY" i wycofaj bazookę ze swoje¬ 
go uzbrojenia. Dzięki temu nie będziesz 
musiał się martwic o rakiety do niej. Ta 
metoda odnosi się do wszystkich rodzajów 
broni. 

(Wanta I Jimmy) 

GRAND PRIX BRASIL / Commodore 
Po sygnale do startu przyspiesz do 50 mph 
i wrzuć jedynkę. Zryw i 1. pozycja murowa 
na 

(Toy Doiła) 

I - BALL II / Commodore 
Na początku trzeciego etapu naciśnij “Spa 
ce”. Pozbędziesz się wszystkich latających 
cegiełek. 

(Superboy) 

JACKETS + / Commodore 
Rakiety zdobędziesz niszcząc granatami 
napotkane domki (rzut granatem: “Fire" + 
“Góra"). 

(Piotr Kuczyński) 

LETHAL WEAPON / Amiga 
“Alt" + “Y" +: "I” - bezkolizyjność, “K" - amu¬ 
nicja, “L” - dodatkowe życia, “0" do "9" - na¬ 
stępny jjoziom. 

(Wania i Jimmy) 

MAD TV / IBM PC 

Jeśli chcesz narobić klopotow konkurencji 
czy wyrzucić kogoś z jego siedziby, to po¬ 
zamieniaj tabliczki na tablicy informacyjnej. 
Może to zaowocować np. wizytą oszuka 
nych gangsterów u konkurencji, zamiast w 
sklepie z bronią. 

(Sławomir "Herr Maniac ” Król) 

NAJEMNIK / Atan 

Wpisz się jako Bilbo nieśmiertelność na 
strzelnicy 

(Michał Radecki - Mikulicz) 

NATO COMMANDER / Atari 
Jeżeli ustawimy kursor nad jednostką U 
W oraz naciśniemy “O" + “Start* to jedno¬ 
stka ta zostanie unieruchomiona do czasu 
bezpośredniego kontaktu z Twoimi sitami 
(Piotr Janik) 

PIEKIEŁKO / Atari 

Podłącz joystick do drugiegoportu “Fire" + 
“Esc" przejście do następnej planszy 

(Michał Radecki - Mikulicz) 

PIRATES / Commodore 

Jeśli masz bardzo dużo pieniędzy i 

chcesz kończyć, napadnij na fort z lądu. 
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Musisz przegrać i wtedy zostanie tylko 1 
osoba w załodze. Teraz, po dojściu lądem 
do miasta wybierz opcję “PODZIAŁ 
ŁUPÓW", prawie cale złoto będzie twoje i 
zostaniesz doradcą króla. 

(Łysak) 

SOLOMON S KEY / Amstrad 
Na planszach 5, 11 i 14 strzel w kluczyk, to 
się obróci. Zjedz go i idz do wyjścia. Na¬ 
stępna plansza to plansza sjiecjalna 

(Senny) 

SLEEPWALKER / Amiga 
Na screenie tytułowym wpisz "DINGA- 
DINGDANGMYDANGALONGLINGLONG”. 
Nosy obydwu bohaterów przybiorą kolor 
zielony Podczas gry klawisz “Tab" zwięk¬ 
sza ilość żyć do 9 natomiast “Enter" prze¬ 
nosi do następnego levelu. 

(Jimmy I Wania) 

THUNDER CADES / Nintendo 
Na chwilę przed ukończeniem planszy rzuć 
bombę. Jeśli zdążysz zaliczyć planszę za¬ 
nim bomba przestanie wybuchać, to na na¬ 
stępnych poziomach nikt do Ciebie nie wy¬ 
strzeli (dopóki nie użyjesz bomby ponow¬ 
nie 

(Krzysztof Miller) 

U ■ BOOT / Commodore 
Pociski Cię nie trafią jeśli popłyniesz w le¬ 
wą część planszy. 

(Sir Szrapnei) 

WINGS OF FURY / Amiga 
Po wpisaniu kodu “COUN" dowohia ilość 
żyć po “Ctrl" + “P“, 30 rakiet ■ torped po 

“C”. 

( P awe ł Skorek) 

YENDETTA / Commodore 
Kable bomby przetną w kolejności czerwo¬ 
ny, żółty, niebieski. 

(Duft) 

VIZ/ Amiga 

Podczas wyboru zawodnią wpisz “WHAT 
A LARGE SET OF BOLLOCKS" i waśnę 
“Return" KłewKże od *1" do "5" przenoszą 
po etapach 

(Tomek CJbm) 


BATMAN II 
Nintendo 

3-GPTW 

4 - GNFX 

5 -OGVN 

6 - FFHG 
7-GPZT 
(Krzysztof Miller) 
COULTIVATION 
Commodore 

1 - PLWDHII 

2 - OMTFJUY 

3 - INAGKYR 

4 - UBSHLTW 

5 - YUDJMRA 

6 -TCFKNED 

7 - RXGLBWG 

8 - EZHMUTY 

9 - WAJNCAL 

10 -TTKBXSN 

11 -AWLUZPV 

12 - SSMCAFX 

13 - PDNXTGA 

14 FEBZWHW 

15 - GRVASJD 

16 -HFCTDKR 
17-JGXWELL 


LUDZIE T1PSY PISZĄ 

Przyszły ostatnio do redakcji listy, których 
autorzy , wykazując się dużą znajomością 
ludzkiej (i nie tylko) anatomii i nieco gorszą 
- ortografii (pisze się przez “ch") poużywali 
sobie tak na naszej rubryce, jak i na nas 
osobtsoe Po ch lekturze Naczelny odbył 
z nami tzw rozmowę w której obficie wy¬ 
korzystywał cytaty z ww listów wzbogaca¬ 
jąc je własnymi utrzymanymi w tym sa¬ 
mym duchu, przemyśleniami Jednym z jej 
efektów (poza bólem głów najpierw w 
efekóe napięte) atmosfery, a potem dzia¬ 
łań Kopalnego w cetu załagodzenia spra¬ 
wy) mają byc nasze raporty o stanie walki 
na fronae Typsow, Tryków i Kodów, z któ¬ 
rych pierwszy rtaśne czytacie. Tak więc 
doctaeta. 

Wiemy ze nw jest dobrze. W tej chwili ma¬ 
my |edną stronę przeznaczoną na tipsy i 
kody • me z a no si saę. abyśmy mieli więcej 
(rrusatoby się to odbić na ilości opisów). 
Toczymy wtasme walkę o zmniejszenie 
czaonto. aby dato się upchnąć więcej, pa¬ 
da jednak pytanie 'czy to ma sens”. Otóż 
przychodzi dużo maleriału, jednak po 


1.3 - 447464 

1.4 747882 

2.1 392882 

2.2 - 446364 

2.3 984448 

2.4 - 477444 

3 1 343522 

3.2- 882311 

3.3 - 992334 

3.4 091332 

4.1 467464 

4.2- 818234 

4.3- 182394 

4 4 298383 

5.1 - 452234 

5.2 - 984841 

5.3 - 383772 

5.4- 093152 

6.1 -387211 

6.2- 981122 

6.3- 017632 

6.4 398112 

7.1 387211 
(Łukasz Smounda 
i Daban) 


wstępnej weryfikacji odpada ok.70%! Obaj 
stajemy na uszach, dziobach, skrzypniach 
czy co tam mamy, ale, jak mówi stare 
przysłowie pszczół, “Z pustego i Salomon 
nie naleje”. W tej chwili wszystkie bez wy¬ 
jątku ROZSĄDNE tipsy “idą” na bieżąco 
(co jednak, z uwagi na cykl wydawniczy, 
oznacza ok. miesięczną zwlokę). Tak więc 
przysyłajcie, a będzie wam dane (a co do¬ 
kładnie - napiszemy już w przyszłym nu¬ 
merze) Przy tej okazji prosimy o WYRAŹ¬ 
NE pismo. Kociokwiku idzie dostać, szcze¬ 
gólne przy kodach, gdy autor identycznie 
pisze np “U” i “V”. Grafologia nigdy Spe¬ 
cjalnie nas nie podniecała, a tu takie za- 
gwozdki. 

Na koniec nieco weselej. Przyszedł do nas 
tips: “Wciśnięcie “Shift" + “F8" powoduje 
znaczące utrudnienie gry przez zgaszenie 
świalła." No comments. Autorowi gratulu¬ 
jemy. Nagroda, mina przeciwpiechotna z 
przenośnego arsenału Sir Haszaka już w 
drodze. Oczekujemy na kolejne pomysły. 
Najlepsze z pewnością wydrukujemy. I to 
by było na tyie. jak na pierwszy raz. 

Alex A Gawron 


18 - KTZSRMN 
19- LYADFMU 
(Asik) 

KINGS OF THE BEACH 
Commodore 

SIDEOUT - Chicago 
GEKKNO Hawaje 
TOPFLITE - Rio de Janejro 
SOUNDEVIL - Australia 
(Rafał Zgryziewicz) 
MICROMAN 
Atari 

1 ALDERAMI 

2 GEMINORU 

3 -ARCTURUS 

4 - MENKALIN 

(Michał Radecki - Mikulicz) 
SCROLL OF ABADON 
Atari 

5 - WALK 
10 - ICE 

15 FLIGHT 
20 HOPPA 
(P G. R) 

SUPERFROG 

Amiga 

1 2 - 234644 


Na 330 stronach książki + kaseta (lub dyskietka) 

PROGRAMOWAĆ MOŻE KAŻDY 

znajdziesz wszystko o programowaniu 

(z mapą pamięci włącznie) na Commodore C=64 

Zamówienia prosimy kierować na adres firmy 


KOMBIT 

ul. Zwycięstwa 143/6 
76-604 KOSZALIN 
tel./fax. (0-94) 411-650 


cena tylko 95.000 zł za komplet; 
przesyłka pocztą, płatne przy 
odbiorze; w cenę wliczono 
koszty przesłania i pobrania 


Sprzedaż detaliczna i hurtowa. Zapraszamy! 


TOMS 

> 

informujemy, ze do licznych usprawnień 
małego i dużego ATARI oraz Amigi 
doszedł ostatnio szereg usprawnień Amigi 
CDTV 
> 

Jesteśmy w stanie zrobić z Amigi CDTV 
prawdziwy komputer, zgodny z A500, 
wyposażony 2,5 MB RAM, KickStart 3.0, 
o polepszonej grafice! 

Polecamy także wszystkie 
nasze dotychczasowe usprawnienia 
komputerów 

i nacji dysków, a także stacje dysków 
do ATARI XL/XE, ST i Amigi 
* 

Gotowe wyroby: sklep TORA, 
Wsrszawa-Ursynów, ul. Lachmana 1, 
tel. 643-47-91, 
zaś usprawnienia: 

TOMS, tel. 641-54-29 
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Potem w swej wędrówce korytarzami 
dziecko trafiło do zamkowei biblioteki. 
Wsrod zakurzonych woluminów, gdzieś 
na półkach kryły sie fragmenty nut czaro¬ 
dziejskie) pieśni, która zabrzmieć miała 
na balu. Znów przydała Sty pom. |«go 
lasnowłosei główki. Gdy drobna raczka 
wskazała właściwe trany z ciemny- zaka¬ 
marków wypłynęła, trzepocząc kartkami, 
księga cala perm zaklętych pieśnL. 

Wnet cienka strużka smakowitego za¬ 
pachu wpłynęli przez drzwi. U je| drugie¬ 
go końca była kuchnia. W niej kucharz 
wbijał jajka do wielkiej formy. Nie myślcie 
sobie, że była to łatwa praca, wszak 
kuchnia też była zaczarowana. Każde jaj¬ 
ko które wyskoczyło z koszyka musiało 
byc popędzone z pomocą mosiężnych 
rondli, miseczek i innych przedmiotów 
zanim w końcu nie usadowiło się w for¬ 
mie Zaraz potem ciasto wylądowało w 
piecu, a do kuchni doleciały dziwne od¬ 
głosy... Pochodziły one z pralni, gdzie 
właśnie ktoś pomieszał tkaniny z których 
powstać miała balowa suknia Pięknej. 

Dzieciątko szybko wspięło się na sznur¬ 
ki bielizniane, a potem o dziwo, ze sterty 
tri* zny wylatywać poczęły uporządkowa¬ 
na według kolorów kawałki tkaniny. Złote, 
błękitne, wszystkie trafiły do 
szały Pomruczała ona trochę, 
eczoBdWto. tocz paścież w Końcu otwo- 
■><a M drugw drzwi i pozwoliła wyjąć 
LzacuireetoMto Sukną god- 


W samym jego środku, tam gdzie 
gęstniał i otulał swą lepką dłonią każ* 
drzewo i krzak, wznosił się zamek. N#t 
jak dotąd nie stanął pod olbrzym ml 
drzwiami i nie uniósł pięknie cyzeirwaPei 
mosiężnej kołatki. Żaden dźwięk me i* 
k-ocu c«r?<eń mieszkańców t“g». zamku: 
Bestii - ponurego potworn którego sa¬ 
motność była równie wielka jak |ego 
brzydota i Pięknej - dziewczyny cudnej 
urody więzionej w jednej z komnat., 
Pewnego dnia mały prrwayk drnca 
wtargnął w ciemną czelusc zamki#Prze¬ 
sunął się po cudnych witrażach amczy- 
ska odnajdując w nich daunc za#m-ib- 
ne kolory, obudził zaklęte sprzęt# domo¬ 
we. Natychmiast zebrały się oneAa nara¬ 
dę i postanowiły wydać bal B# na któ¬ 
rym Piękna i Bestia będą się nwcli spo¬ 
tkać i przełamać wreszcie ciężą# na nich 
hog.T e okrutnego czaru. 


awno. dawno temu, 
tak' dawno, że czasów 
łtych nie sięgają zapisy 
w zmurszałych ze Sta¬ 


rost potężny, 


A może to 
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mała slocki prj*; r«W 
brama GB, tytoc tc < ‘ 
zamek poiBśmał i z» M 
męcien uchyl# skrzy Otr 
my Dziecko, ydy ty *o dc 
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NA POMADZIE 

Statki FWAW są w wysokim stopniu skompu- 
teiyzowane, dlatego wszystko możesz kontro¬ 
lować nie ruszając się z fotela dowódcy, za po¬ 
mocą rozwijalnych paneli. Dzielą się one na 
sześć grup funkcjonalnych, a wywołuje się je z 
panelu kontroli, stale widocznego na ekranie. 
Panel ten podaje jeszcze najbardziej istotne in¬ 
formacje (jak na przykład liczba żywych jeszcze 
członków załogi), oraz umożliwia kontrolę kom¬ 
presji czasu. Pozostałe panele to: 

NAWIGACJA 

Mamy tutaj do swojej dyspozycji trzy panele, 
mogą one być wyświetlane oddzielnie, można 
je też zgrupować w jeden panel caloekranowy. 
Najważniejszy z nich to "Navmap": mapa pla¬ 
netarna na której ustalamy kurs statku. Jest 
ona bardzo elastyczna, umożliwia dokonywanie 
dużych zbliżeń, jak też definiowanie zakresu 
wyświetlanych obiektów. W drugim z paneli 
ustalamy prędkość naszego statku, możemy 
także wydać komputerowi nawigacyjnemu po¬ 
lecenie przechwycenia jakiegoś obiektu, lub też 
lotu w ustalonej odeń odeglości. Trzeci z paneli 
to system wykrywania i rozpoznawania statków 
lecących w pobliżu fNavsen"). 


poznać ludzi, z którymi będzie pracować, jak 
też przeciwników i oczywiście statki. Na każdy 
z tych tematów można uzyskać wiele bardzo 
istotnych i ważnych danych Można też same¬ 
mu definiować nowe rasy, statki, oficerów czy 
układy gwiezdne. 

Jeżeli zadaliśmy już sobie trud stworzenia 
własnych typów statków czy też obcych form 
żyda, to być może pokusimy się o stworzenie 
całego scenariusza misji. Tworzymy go wyko¬ 
rzystując gaf drzewiasty: w każdym jego węźle 
umieszczamy dane potyczki wraz z komenta¬ 
rzem i ewentualnym obrazkiem (zwykłym pli¬ 
kiem *. GIF) lub animacją. Od każdego węzła 
odchodzą dwie gałęzie: definiujące dalszy prze¬ 
bieg akcji w zależnośd od naszej wygranej lub 
przegranej w danym etapie. W liściach drzewa 
umieszczamy terminatory z odpowiednim ko¬ 
mentarzem i liczbą punktów przyznawaną za 
takie ukończenie misji 

Gdy minie nam już twórczy szał i zazniemy 
czuć się coraz bardziej admirałem oznaczać to 
będzie, iz czas wyruszyć na wyprawę. Obejmu¬ 
jemy więc komendę nad flotą na czas jednej mi- 
sp (Assagn command). Po obejrzeniu ewentual¬ 
nej sekwencj wprowadzającej rozpoczyna się 
l da nas papetowa robota. Na nasze biurko tra¬ 
ta sterta mdenatow dotycząca układu gwiezd¬ 
nego ■ którym przyjdzie nam stoczyć potyczkę. 
Po eh przsśkjdowarmi musimy podjąć decyzję 
jw fl*i wybrać ijatoch kapitanów przydzielić 
na «h poMad Oczywiście jeden z nich będzie 
tagowym - dowodzonym przez Ciebie. 
Dta każdej potyczki rstneje wyznaczona maksy- 
mafa sura współczynników doskonałości bio¬ 
rących w mej udział statków: tak więc dosyć 
i rzadvo będze O latać się okazja dowodzenia 
Ictytą samych oęzkch niszczycieli... 


sji, kreowania postaci, statków, a nawet catych 
systemów planetarnych... 

W BAZIE 

Pierwsze menu na jakie natkniemy się po 
uruchomieniu ‘Rułes of Engagement” dotyczy 
prawie w całości tworzenia nowych misji i 
obiektów, jak też przeglądania już istniejących. 
Pierwszą rzeczą, którą każdy świeżo upieczony 
admirał powinien zrobić, jest udanie się do 
kwater znajdujących się na powierzchni Amicu- 
sa i zgłoszenie do ewidencji swoich danych 
osobowych. Potem może on udać się z powro¬ 
tem do kompleksu orbitalnego by przygotować 
się do przyszłej służby. Przede wszystkim musi 


w-r grach komputerowych, tak jak w 
wW życiu, bywa różnie. Los umie¬ 
szcza nas za sterami tocząco - latających ma¬ 
chin, cota w czasie o parę setek lat, lub też wci¬ 
ska do ręki giwerę i każe przeżyć. “Rules of En¬ 
gagement II" przenosi nas o 300 lat do przodu i 
ubiera w mundur admirała floty. Kosmicznej, 
rzecz jasna. Następnie teleportuje nas na pla¬ 
netę Cetus Amicus, będącą gtówną bazą ko¬ 
smicznych sil światów sprzymierzonych (w 
skrócie FWAW). Gra ta jest jedną z najbardziej 
skomplikowanych jakie w ogóle wyprodukowa¬ 
no do tą pory. Poza tym posiada wręcz fanta¬ 
styczne możliwości projektowania nowych mi- 


LACZNOŚĆ 

Aby skutecznie dowodzić flotą musisz mieć 
możliwość komunikowania się z innymi staflea- 
mi. Służą do tego panele łączności. Pieiwszy z 
nkh fCommrw') to zautomatyzowany system 
odbierania i prechowywania wiadomości. Każ¬ 
da z nich zawiera oprócz tekstu identyfikator 
nadawcy oraz przekaz wizyjny. Drugi panel słu¬ 
ży z kolei do nadawania wiadomości (“Com- 
mxmH- Za jego pomocą możemy komuniko¬ 
wać się z własnymi statkami, jak również ze 
stacjam orbitalnymi i statkami wroga. Ostatni z 
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paneli to uniwersalne centrum zakłócania i 
przechwytywania informaqi 

WALKA 

Po wielu godzinach nużącego przemierzania 
przestrzeni przychodzi wreszcie czas na to co 
tygrysy lubią najbardziej - czyli na walkę. Na¬ 
szymi poczynaniami sterujemy za pomocą pię¬ 
ciu paneli. I tak: Tacmap" - to mapa taktyczna, 
znacznie mniej uniwersalna od nawigacyjnej, 
lecz o uproszczonej obsłudze dzięki czemu 
możemy szybko otrzymać interesujące nas in¬ 
formacje. ‘Tacman" - to komputer przechwytu¬ 
jący, gdzie ustawiamy cel na który się kieruje¬ 
my, a następnie wydajemy polecenie ścigania, 
zatrzymania, bądź też ucieczki. Za jego pomo¬ 
cą możemy również wydać polecenie zajęcia 
wrogiej jednostki przez sity FWAW Marines 
“Tacfir" - to odpowiednik peryskopu lodzi 
podwodnej. Tutaj obserwujemy nasz cel, tutaj 
też odpalamy rakiety (i ustalamy ich rodzaj, a 
do wyboru jest zwykle kilkanaście gatunków), 
lub też strzelamy z lasera (“EBW") i zmieniamy 
moc oraz typ jego wiązki. “Tacsen” - jest syste¬ 
mem śledzenia naszych pocisków podającym 
informacje o ilości pozostałego im paliwa i aktu¬ 
alnie prowadzonej przez nie akcji. Dodatkowo 
informuje o stanie podsystemów statku i osło¬ 
ny. Tacdef umożliwia kierowanie systemami 
obronnymi naszego statku: włączanie i wzmac¬ 
nianie oston, prowadzenie wojny elektronicznej 
i stawianie min. 

KOMPUTER POKŁADOWY 

Za jego pomocą możemy uzyskać wiele 
istotnych informacji dotyczących misji: spraw¬ 
dzić czy już wykonaliśmy wszystkie zadania, 
sprawdzić stan innych statków wchodzących w 
sktad floty, przejrzeć kartotekę fotografii i wiele 
innych. 


DOKOWANIE I NAPRAWA 

Panele Drprep" i “Drpdok" umożliwiają kon¬ 
trolę operacji naprawczych przeprowadzanych 
podczas lotu, jak i po zadokowaniu na stacji 
orbitalnej. Za ich pomocą przydzielamy ludzi do 
konkretnyc zadań związanych z naprawą i za¬ 
ładunkiem. Z kolei z pomocą paneli “Drptow" i 
“Drpcrg" kontrolujemy przewożony na pokła¬ 
dzie tadunek, jak też inicjujemy jego transfer 
pomiędzy statkami. 

SYSTEMY RATUNKOWE 

Zawsze może zdarzyć się najgorsze, lecz 
wtedy również nie pozostajemy bezbronni. W 
najgorszym przypadku, gdy statek nie może 
nam już zapewnić przeżycia, możemy telepor¬ 
tować załogę na najbliższy nasz statek, lub też 
jeśli jest on za daleko ewakuować się w kapsu¬ 
le ratowniczej. Warto przy okazji włączyć sy¬ 
stem autodestrukcji statku, by obcy me mogli 
go przejąć. Jeżeli natomiast uszkodzeniu ulegty 
na przykład tylko silniki można skorzystać z sy¬ 
stemów awaryjnych. Dostępne są: awaryjny sy¬ 
stem łączności, awaryjne dopalacze i awaryjny 
komputer nawigacyjny. 

Jak widać z powyższego, bardzo pobież ago 
opisu, gra nie jest łatwa, jednakże potrafi do¬ 
starczyć obrzyrmej satysfakcji. Jedyną jej wadą 
jest chyba tyli straszliwa powolność działania, 
szczególne przy wgrywaniu sekwencji anima- 
cyjnych początkowe demo ładowało się na 
komputerze AT 16Mhz okoto 10 minut i to z 
szytioego twardego dysku). Tak więc pozosta¬ 
je nam zyczyc wiele cierpliwości i dużo wolne¬ 
go czasu. 
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does a Litile Undercover Work 

U śmiechnięty 
A Larry należy 
chają się na okrągło 
nego wrzącą kawą z 
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■^'/prawdzie 

pćji,ate nleza- 
Bbolenie u dok- 
izeżyciach Patti 


c.d.na 


) odsiedzieć. 

M od dłuższego czmu starał 
9 przybytku winami (akcje na 

i w kamerze i wezwania taryfy). I 
i nieprzyjemnych odmian i 
> najbliższe tenniny wrtzyt w gabinecie Chi Chi I 
i żart Przeszedł dopiero stary Wt w postaci 
.mającej nie wiadomo czemu zmniejszać nie I 
. Drugie już włączenie kamery I Idlka minut ck 
5 się w miejsce, gdzie... 
i sforsować drzwi prowadzące do gabinetu 
I się w najmniej prawdopodobnym mlejs 
i pod latarnią - szczególnie zepsutą); szybko \ 

■ duże drzewka I dba o jakość obciążających j 
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i ' But, of course, Inspector, 
you reply. "Nice trench cos.t! 


bąbelków), za- 
itć oine dziew 


wyjaśnić 


I understand the próbie 


44 





